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TOPHITY 


NOWOŚCI 


"Nokia: NOKZO, NOK40, NOK60; Siemens: SIE55; 
Motorola: 1720, T722 


Echelon Wing 
$MS: CFAJ0378 pod nr 12950 


- Nokia: NOK40, KOK60, 
5 ESA, 


POLIFONIA MONOFONIA 


HIPHOP 


Small Faces 
sa PREZ pod LJ 12950 


Przed pobraniem gry upewnij się, że jest ona obsługiwana przez Twój telefon 


Skoki 


SMS: CFAJOG24 pod z 75950 


okia: 5416, 6510, NOKSG, WOK4Ś, 6610, 
7250, NOK6G; Siemens: SI£35, 53, M5Q, MTS0 


: NOK30, NOK40, 3650, N-Gage; 
Motorola: V300, V500, V525M, V600; 
Samsung: SGH-E700 
Wyścigi samochodowe Colin McRae — topowa gra 
dostępna dotychczas jedynie na konsolę i PC jest 
teroz do sciągnięcia na Twoją komórkę! Stań się 
uczestnikiem niesamowitych przeżyć na «o gj 
rajdowych... Ale jazda! | 


tapeta Colin MeRue R real ma 
polifonia ) 


na Twoją komórkę! 


SMS: CFAF0434 pod nr 79950 


Hokia: NOK30, NOKADZNOK6O, 6600; 
Motorola: V300, 4500, V625M,V600 


tapeta Call of Duty i polifonia > 
 R.A.T.M. "Killing in the Name" | 
na Twoją komórkę! | | 


Czatuj na Papli! » 
taniej niż SMSami EH | 
* czotuj sum-no-sum i grupowo == 


* rozmawiaj z użytkownikami innych 
komunikatorów, na komórce i PC 
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AHO0oJ, PRZYGODO! 


O tym, że przygodówki dogorywają, słyszę 
i czytam od jakichś pięciu lat. Wszystko już by- 
ło, to co się pojawia, to popłuczyny, a w zapo- 


wiedziach nie ma nic godnego uwagi, co byłoby | 


grą przygodową. Taaak... 

Ale wierzyć mi się nie chce w te ponure wizje, 
kiedy przeglądam zawartość niniejszego nume- 
ru. Dlaczego? Mo to jedziemy. Są już pierwsze 
informacje o pracach nad Myst V: End of Ages, 
zwieńczeniu popularnej sagi. Jeszcze w tym ro- 
ku pojawi się Dreamfall, czyli kontynuacja 
uwielbianej w Polsce Najdłuższej podróży, 


a jeszcze wcześniej zagramy w Still Life'a ro- | 


bionego przez twórców Syberii oraz futury- 
stycznego The Moment of Silence. Tymczasem 
do sprzedaży właśnie trafił horror Black Mir- 
ror i rodzima produkcja komediowa Chłopaki 
nie płaczą z głosami Pazury i Zbrojewicza. Fani 
przygodówek dawno nie mieli lepiej. 


(ELEKTRYCZNY) 
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Star Wars: Empire at War ................. 4 
NEKTGG JS NIMI --3-0-- 2 00000 =) 


[MiTReuby 


Gra o życie — w tym miesiącu zastanawiamy się, 
jak może wyglądać dorosłe życie dzisiejszego 
pokolenia wychowanego na grach komputerowych. 
Czy pogodzenie hobby, jakim jest granie, z życiem 


rodzinnym jest łatwe i możliwe? Sprawdźcie! ... 10 
MiRepoRTAŻ 

Act of War: 

Piraci AGtoMK=".oO"> RPO AKA CIZ LEJ 
GOIGIFBARO ODDZ CWEZEA A 4 
Dreamfall: 

Fhelongest Jounnoy -  ,5,0530788. 03% 15 
DunjeonSegoll |... .,,,0005500 53 14 
Dynasty Warriors 4 ................1.-...- 18 
ohostRacon2 ...........,. > 3 20 
S0ofe 0... 2333 = 16 
The Elder Scrolls Iv: Oblivion ............... 12 
The Moment of Silence ................... 21 
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TiiPreRwsze ZDERZENIE 


Zderzył się Project Snowblind z Pariahem. Dwie 
futurystyczne strzelaniny tworzone przez dwa 
doświadczone zespoły — musiało być gorąco. 

I było. Sprawdźcie, komu odpadły kończyny ...22 


[FlJuż aRane 

Augustus: W służbie cezara ............... 28 
Faut 0 .....- 29 
Forgotten Realms: Demon Stone ........... 35 
OBROBBB 50000003 cje) 
Playboy: The Mansion ..................... 24 
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BackMeror 1.0.0... 16504053 44 
Ohopakinie pPIaCZĘ -- 4 NZ ZA W ejz) 
Babel: NaCKnUKA 7 EG OODEOSE SE UB 40 
FIBRELB.OFIRODAICC= ZONE A 45 
MDE 50 EDR PO CE 41 
Osmy cudiświata >... 6000020083. 00025 39 
SacanaBighE 01 50a pna WE ej=) 
Bhpsk 2: Ieam Aation „a 0000000000203 43 
The Settlers: Dziedzictwo królów ........... 46 
UEFA Champions League 2004-2005 ...... 42 
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Iniemamocni kontra Lemony Snicket: Seria 
niefortunnych zdarzeń kontra Shrek 2: Team 
Action kontra Rybki z Ferajny. Po raz pierwszy 


[HDRuai OBIEG 


W tym miesiącu mało nowej taniochy, ale i tak 


znaleźliśmy ciekawe kąski ................. 52 
[Mam _pyTanie 
Wciąż nic nie wiemy o Diablo III ............. 54 


TM Tasne KODY 


Gothic i: NocGKruka 200.0000-31..0007.1.04 56 

Poaama al rom DZ CZE 00 AA 56 

RollerGoaater Tycoon 3 ...........-:1..... 56 

The Settlers: Dziedzictwo królów ........... 56 
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Ekspresowy złącznik — sprawdziliśmy 

nową generację kart graficznych ........... =) 

[komiks 

| po raz kolejny Śledziu nas zaskoczył ........ 60 
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Czeka 30 playboyowych gadżetów ............. 62 
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PRZEDOSTATNIEJ 
STRONIE! 


'apSter 


REKLAMA e REKLAMA » REKLAMA 


* REKLAMA e REKLAMA » REKLAMA 


E że to się uda. Sorry, George, 
A 
5 ukaże się po polsku w cenie poni- 


(dla siebie. A powinni. 


(z niej to, na co mają ochotę. 


Nowi Piraci Sida Meiera to fenomen. 
Unikat. Rewelacja. Dlaczego się tak 
zachwycam? Bo choć jest to tylko nie- 
znacznie rozszerzony remake dzieła, 
którego pierwsza wersja ukazała się 
w 1987 roku - całkiem sporej liczby 
czytelników PLAYA jeszcze wtedy na 
świecie nie było - wciąż zachwyca 
grywalnością i świeżością. Nie umiem 
podać przykładu innej gry sprzed na- 
stu lat, która by wytrzymała taką pró- 
bę czasu. Pomijając Tetrisa, bo to coś 
innego niż gra komputerowa. 


LucasArts znowu robi gwiezdnowo- 
jenną strategię czasu rzeczywiste- 
go. Jakieś przekleństwo ciąży nad 
grami z tego gatunku osadzonymi 
w uniwersum Star Wars. Dotych- 
czas ukazały się trzy - Rebellion, For- 
ce Gommander oraz Galactic Battle- 
grounds. Pierwsze dwie fatalne, 
ostatnia najwyżej przeciętna. Szcze- 
rze podziwiam determinację chłop- 
ców Lucasa w próbach przełamywa- 
nia tej złej passy, ale przestałem wie- 


ten wieprz już nie odleci. 


żej 100 złotych - takie zdanie w ko- 
munikatach prasowych polskich wy- 
dawców gier to już od dawna nic 
dziwnego. Tym razem jednak wylądo- 
wało w Celowniku, bowiem zaczerp- 
nąłem je z oświadczenia (dotyczące- 
go wyścigów GTR) firmy PLAY.com.pl. 
Oświadczenie brzmi niezwykle, bo fir- 
ma wydawała dotąd głównie gry 
z przedziału cenowego od pięciu do 
20 złotych. Teraz z godną podziwu 
energią atakuje wyższe rejony rynku. 
Mam wrażenie, że inni wydawcy nie 
widzą związanego z tym zagrożenia 


Firma Electronic Arts wciąż zachwy- 
ca swoim bezceremonialnym rozma- 
chem. W jej nowej grze z Bondem 
(From Russia with Love] wystąpią 
obok siebie Pierce Brosnan i Sean 
Connery. Na potrzeby Ojca Chrzest- 
nego ożywiono Marlona Brando. 
Jeszcze trochę, a producentom gier 
ciężko będzie nas czymkolwiek zasko- 
czyć — właśnie w tej chwili sięgają na 
najwyższą półkę ze sławnymi aktora- 
mi, filmami, książkami, markami sa- 
mochodów. | po prostu wybierają 


Zasyłajcie refleksje na tematy dowolne, swoje 


| wersje listy Wildsteina i komentarze do tej | | 
| rubryki pod adresem auchanskiQasp.com.pl | > | 
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GRY ZMIENIŁY OBLICZE! 


o kiosków trafił już nowy numer 

miesięcznika Komputer ŚWIAT 

GRY po wielkich zmianach. Ten 
kompletny przewodnik po rynku gier 
testuje wszystkie gry, które trafiły do 
sprzedaży w Polsce w danym miesią- 
cu. W tym numerze jest ich aż 36! 
Uproszczono system ocen: zamiast 
wielkej tabeli jest zwarta, krótkia 
ocena gry w skali od jednej do pię- 
ciu gwiazdek. Pismo jednoznacznie 
pokazuje, które gry warto kupić nie- 
zależnie od ceny, a które nie są war- 
te i dziesięciu złotych. W dziale Naj- 
tańsze gry, najniższe ceny redakcja 


ra zacznie się w chwili, w któ- 
G rej kończył się oryginalny 

Myst. Autorzy opisują ten 
moment jako kulminację wątków fa- 
bularnych poprzednich części. Bę- 
dziemy przywracać świetność Świa- 
tom stworzonym przez ostatniego 
potomka rasy D'ni. 
Tak jak w poprzednich odsłonach 
będziemy poznawać prerendero- 
wany w 3D piękny świat i rozwiązy- 
wać napotkane zagadki. Twórcy 
twierdzą, że pracując nad tą odsło- 
ną gry, starają się połączyć spraw- 
dzone patenty z czymś nowym. Tym 
pierwszym jest prosty sposób eks- 
ploracji świata, w dużym stopniu 
źródło sukcesu Mysta, zaś to dru- 
gie to nowe możliwości techniczne, 


olejna strategia w Świecie 
la Gwiezdnych wojen zacznie się 
dwa lata przed wydarzeniami 
z epizodu czwartego, ale będą i ele- 


e menty z trzeciego. Stoczymy bitwy 
__ kosmiczne i lądowe w czasie rzeczy- 
wistym, w dowolnej chwili przerzuca- 


jąc siły z orbity na planetę. 
Gra ma się różnić od typowej stra- 
tegii czasu rzeczywistego. Zamiast 


wskazuje po pięć najlepszych tytułów 
z każdego gatunku i podaje, gdzie naj- 
taniej kupić je wysyłkowo. 

Na okładce nowe GRY piszą o hicie 
miesiąca, w który wszyscy powinni 
grać. W lutym jest to Sid Meier's Pi- 
rates! Do gry z okładki pismo przy- 
gotowuje też fachowy i wyczerpują- 
cy poradnik. 

Zaletą GIER jest niska cena: tylko 
6,90 złotych za pismo z GD i pre- 
mierową grą! Na płycie w tym 
miesiącu zamieszczono atrakcyj- 
ną pełnę wersję gry Hard Truck 
po polsku. [cubituss] 


dzięki którym możliwa jest poprawa 
grafiki i zmiany w interfejsie. Hasło 
promujące ten tytuł brzmi: sztuka, 
cywilizacja, po- 

czątek, koniec, 

przygoda. Wie- 

le wskazuje na 

to, że Myst V 

jest pomyślany 

jako monumen- 

talne zwieńcze- 

nie i zakończe- 

nie całego cy- 

klu. Chlip. 

Nad grą pracu- 

ją ludzie z Cyan 

Worlds, grupy 

odpowiedzialnej 

za każdą z gier 


liniowych misji będzie- 
my podbijać planety 
rozsiane po całej ga- 
laktyce, w osobnych 


mieszczając wojska 

oraz walcząc. Bitwy 

kosmiczne mają mieć 

epicki, monumentalny 

charakter 
Imperium i Rebelia 
będą miały swoje 
wady i zalety — rebe- 
lianci mają z początku dysponować 
ograniczonymi środkami, ale sil- 
nym wywiadem. Imperium będzie 
kontrolować ogromne siły, ale ich 
ruchy będą od razu zauważane. 
Fanów Gwiezdnych wojen z pew- 
nością ucieszy fakt, że wśród pla- 


- _ net do zdobycia będzie Endor, 


w tej serii poza Myst III: Exile. Wy- 
daje mi się, że gwarantuje to odpo- 
wiednio wysoki stopień zakręcenia 
zagadek. Powstaje ona na platfor- 
my PC oraz, co zapewne nikogo nie 
interesuje, Macintosha. [evil] 


Hoth, Tattooine czy Dagobah. Bę- 
dziemy też rekrutować potężnych 
Jedi, w tym samego Vadera. 

Gra ma być wydana pod koniec 
2005 roku, ale nie wiadomo, jak bę- 
dzie, bo jeden z twórców mówi, że 
stracił rękę i chce do bacta tanku, 
a drugi, że jest jego ojcem. [evil] 
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uż wkrótce na światło dzienne 

wypełznie czwarta odsłona naj- 

bardziej robaczywej gry na 
świecie. W Worms 4 staniemy do 
walki na kilkudziesięciu planszach te- 
matycznych w jednej z pięciu scene- 
rii. Wybór wskazuje inspirację podró- 
żami w czasie i przestrzeni — robaki 
będą walczyć między innymi w okre- 
sie jury, na zamku Camelot, w Arabii 
czy na Dzikim Zachodzie. 
Nie zabraknie zwariowanych broni. 
Nikt nie wspomniał co prawda 
o szalonym wędkarzu, ale pojawiły 
się informacje, że robaczki dostaną 


ROBOTS 


Z obots to najnowszy film 
twórców Epoki lodow- 
cowej, w którym boha- 

terom głosów użyczą między inny- 
» -, mi Ewan McGregor i Halle 


Berry. Opowiada on histo- 
Ę. >> rię Rodneya Copperbot- 
| 44 toma, młodego i ambit- 
F © 4 _ nego robota projektan- 

E „. ta, syna prostej zmywarki 
| 40, do naczyń marzącego 
o wyrwaniu się z nizin 
społecznych i poznaniu 

Wielkiego Spawa, naj- 

większego wynalazcy 
wszech czasów. 

W pogoni za swym ma- 

rzeniem Rodney przyby- 
wa do Robot City. Na 
miejscu okazuje się, że 
Spaw zaginął, a przy- 
szłości robociej spo- 

;, łeczności zagraża 
okrutny Ratchet. 


awsze mam wyrzuty sumie- 
4 nia, że nie daliśmy w Encyklo- 
pedii kodów do wszystkich no- 
wych gier. Ale zawsze mi przecho- 
dzi. Dlaczego? Bo nigdy nie podaje- 
my trików do gier, w które nikt nie 
gra. Na naszych stronach goszczą 
tylko najpopularniejsze hity! 
/W nowym wydaniu mamy łącznie 
_ 1186 kodów do 153 gier takich jak 
Beyond Good and Evil, Blitzkrieg, Call 
of Duty: United Offensive, Deus Ex: In- 
visible War Doom 3, Half-Life 2, Har- 
ry Potter i więzień Azkabanu, Iniema- 
mocni, Manhunt, Medal of Honor: 
Wojna na Pacyfiku, NBA Live 2005, 


WoRms 4: MAYHEM 


całą baterię klasycznych pukawek, 
zatrute strzały, karabin snajperski, 
Tail Nail (wyraźnie sugeruje przy- 
gwożdżanie do ziemi ogonków) 
i krowie bombardowanie. Po raz 
pierwszy przysmak rybek dosta- 
nie fabrykę broni, w której po- 
wstaną tak wyrafinowanie za- 
bawki jak bomba klozetowa czy 
eksplodujące kuraki. 

Dla miłośników zbiorowej rozryw- 
ki szykuje się 20 map, w których 
skopiemy tylne pierścienie kole- 
gom. Dla samotnych pozostaje 
25 misji dla jednego gracza. A dla 


Tworząc grę na podstawie fil- 
mowej licencji, autorzy ze stu- 
dia Eurocom poszli po linii naj- 
mniejszego oporu i robią zręcz- 
nościówkę, w której zawiłości ki- 
nowej fabuły ustąpią serii celnych 
kopniaków i kilku strzałom z kara- 
binu magnetycznego. Jak na za- 
cnego robota przystało, podczas 
gry Rodney przejdzie liczne 
upgrade'y, a gadżety kupione za 
złom zebrany z pokonanych prze- 
ciwników poprawią jego sprawność 
bojową. Ma mu towarzyszyć latają- 
cy Wonderbot, który pomoże nam 


Need for Speed Underground 2, 
Painkiller: BooH, Rome: Total War 
Sacred, Skoki narciarskie 2005, 
Spellforce: Zakon Świtu, Spider- 
-Man 2, Splinter Cell: Pandora Tomor- 
row, Star Wars: Knights of the Old 
Republic, The Sims 2, Thief: Deadly 
Shadows, Tony Hawk's Pro Skater 4, 
Unreal Tournament 2004, War- 
hammer 40,000: Dawn of War, 
Władca pierścieni: Wojna o Śródzie- 
mie i Bitwa o Pierścień. Plus więk- 
szość gier z płyt PLAYA. Całość wy- 

dana na 116 kolorowych stronach 

już czeka w kioskach za jedyne 

9,80 złotych. (sweter) 


miłośników przebieranek —- możli- 
wość zmiany szczegółów wyglądu 
robaków z naszego zespołu. 

Twórcy obiecują lepszą kamerę i no- 
we animacje. O ile długości czwarta 
odsłona prześcignie trzecią, zroba- 
czymy już wiosną 2005 roku. (evil) 
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w eliminacji wrogów i wśliźnie się 
w wąskie przejścia, by przestawić 
przełączniki otwierające dostęp do 
dalszych części poziomów. 

Grę będą urozmaicały sekwencje 
jazdy w wystrzeliwanych z gigan- 
tycznych proc kulach transporto- 
wych, cybernetycznym odpowiedni- 
ku transportu publicznego. To 
wszystko oczywiście w wersji kon- 
solowej, a co z nich zostanie na pe- 
cecie, przekonamy się dopiero po 
premierze. Na Zachodzie planowa- 
na jest ona na marzec, jednak do 
Polski film i gra powinny trafić 
w okolicach dnia dziecka. _ (pooh) 
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Symulator lotów RED JETS oparty 
całkowicie na technologi! z JET FIGHTER V 
Silnik gry: RENDERWARE (z GTA V.C.) 
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W pakiecie 3 płyty CD, a na nich AE wersje: 
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ierwszy plebiscyt czytelników 
PLAYA, Komputer ŚWIATA GRY 
oraz serwisu www.gryonline.pl 
| na najlepsze gry roku 2004 został za- 
kończony. Swoje głosy oddawaliście na 
102 gry, które zostały podzielone na 
| 14 kategorii tematycznych. Głównie by- 
| ły to gry na komputery PC, ale uwzględ- 
niliśmy też tytuły na konsole PlaySta- 
tion 2, Xbox oraz GameCube. 
Faworytów typowaliście, wysyłając 
sms-y, kupony zgłoszeniowe z PLAYA 
i miesięcznika Komputer ŚWIAT GRY, 
a także za pośrednictwem strony 
internetowej p 
| W sumie zanotowaliśmy blisko 16 
000 osób, które oddały głosy w róż- 
nych kategoriach i tym samym zostały 
zakwalifikowane do losowania nagród! 


Poniżej przedstawiamy gry, które Wa- 
szym zdaniem były w minionym roku 
najlepsze w danych kategoriach. Naj- 
więcej głosów spośród wszystkich 
gier we wszystkich kategoriach ze- 
brał Need for Speed Underground 2, 
wyprzedzając ku naszemu zaskocze- 
niu o włos The Sims 2 oraz dodatek 
Call of Duty: United Offensive. 

Najczęściej wybieraliście gry wydawa- 
ne przez firmy CD Projekt oraz Elec- 
tronic Arts Polska (obaj wydawcy za- 
jęli pierwsze miejsce ex aequo), 
zaś tuż za nimi najbardziej podobały 
się Wam tytuły firmy Cenega Poland. 
Szczegółowe wyniki oraz lista zwy” 
cięzców znajdują się również na ofi: 
cjalnej stronie naszego plebiscytu, 


LISTA NAGRODZONYCH CZYTELNIKÓW 
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GRA SKOKI NARCIARSKIE 2005 


Poniżej przedstawiamy listę zwycięzców - nagrody prześlemy pocztą. Serdecznie gratulujemy uczestnikom i dziękujemy za udział w naszym plebiscycie! 


PROCESORY INTEL 


DRUKARKA HP + APARAT 


MONITOR LCD SAMSUNG 


GŁOŚNIKI LOGITECH 
MYSZ + KLAWIATURA LOGITECH 
MYSZ LOGITECH 


NAGRYWARKA DVD SAMSUNG 


PODKŁADKA POD MYSZ ICEMAT 


WIATRACZEK PENTAGRAM 


PODKŁADKA POD MYSZ STEELPAD 
KARTA GRAFICZNA GIGABYTE GV-R96P256D 
KARTA GRAFICZNA GIGABYTE GV-NX66T128D| 


KARTA GRAFICZNA GIGABYTE GV-NX62128D 


GRA MYST IV - OBJAWIENIE 


GRA PRINCE OF PERSIA 


GRA ALEKSANDER 


GRA Z00 TYCOON 2 


GRA ROLLERCOASTER TYCOON 3 


GRA WORMS FORTS: OBLĘŻENIE 


GRA FULL SPECTRUM WARRIOR 


ZNA PRENUMERATA 


ROC. WIELKA ENCYKLOPEDIA GIER 
MIESIĘCZNIKA KOMPUTER ŚWIAT GRY h Błąd, B Ę 


ROCZNA PRENUMERATA 
MIESIĘCZNIKA PLAY 


ABONAMENT MAY-CLUB 
GRA PAINKILLER: BATTLE OUT OF HELL 


GRA GORKY 02 
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Sliwwvie zasiac4 
y również torrnait 
apisy w .tvxt. 


Stary cesarz, jak wszystko na tymi 
świecie, w końcu musiał oOBEJSC. 
Jego miejsce zajął EMPEROR 2. 
Nie tylko nie roztrwoniłt on scheQay po 
ojcu ale, do starych, dodat wiele 


nowych osiągnięć. Można było Juz 


wygasić nie 


Czyta polskie napisy 


do (MPEG 4 6 XviD) w plikach „bet 


TECHNOLOGY 
ZMRNTĄ ocean 


Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: 
MANTA Multimedia Sp. z o.o. 

ul. Matuszewska 14 bud. 4, 

03-876 Warszawa, tel.: 

+48 (22) 332 34 50, fax: +48 (22) 332 34 60 
e-mail: mantaQ©manta.com.pl 
www.manta.com.pl 

Detaliczna sprzedaż wysyłkowa: 
www.ultima.pl 

e-mail: adamQultima.pl 

tel. +48 (22) 654-60-43 
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Nie daj się nabrać na podróbki. 
Kup oryginał w dobrej cenie! 


Czyta: .txt (TMPlayer, MicroDVD, MPL2), srt, .sub © 
Możliwość uaktualnienia oprogramowania © 
Odtwarzanie muzyki i przeglądanie zdjęć * 
Wszystkie menu i OSD po polsku © 

3 pozycje, 2 wielkości i 2 kolory napisów © 

Opcja przyspieszania i zwalniania © 

Wbudowany dekoder AC-3 $ 

Systemy PAL i NTSC © 


DWPEG 4XviDIDVI VD+/-RWSVODWCD8VCD2.01CD 
JPGICD-RICD-RW GDCD-DAMP31WMA Picture-CD 


Los Angeles California 


piękoy. Codziennie kilka godzin z bronią | 
w rękach, w weekend dwie zarwane 
noce przy strategii i krótka dogrywka 


amiętam swój [> 

pierwszy kon- 

takt z pecetem. 
Mój tata pracował 
w jednej z pierw- | 
szych firm kompu- | 
terowych w Polsce 
i gdzieś na początku | 
lat dziewięćdziesią- 
tych zabrał mnie | --— 
w weekend do biu- 
ra, bo miał strasz- 
nie ważną pracę. 
Całodniowe zajęcie 
miało na imię Larry 
i dziś ma status le- 
gendy. Ojciec nie 
mógł wejść do pokoju w hotelu, więc 
kręciliśmy się razem w kółko po uli- 
cy, ale i tak byłem w szoku. Kompu- 
ter grał muzykę i był kolorowy. Ojciec 
wciągnął się na dobre. 
Wraz z pojawieniem się w domu no- 
tebooka (wielkości walizy, dodajmy), 
wprowadził się do nas także pewien 
młodzieniec w białych, orientalnych 
3 szatach. Widziałem go zawsze zza 
a pleców taty - skakał nad przepa- 
|ściami i kolcami, bił się szablą 
z wrogami w turbanach. Prince of 
3 Persia był moim pierwszym bohate- 
rem z komputera. Ojca też, sądząc 
po czasie, jaki z nim spędzał. Znie- 
nawidziłem wtedy ojca — nie za to, 
że tak długo w to grał (za to zniena- 
widziła go matka), ale za to, że pra- 
wie nigdy nie dał grać mi. 
Po latach dopiero uświadomiłem 
sobie jednak, że mało brakowało, 
a mielibyśmy w domu nałogowca, 
który nie mógłby się oderwać od 
gier, zapominając o wszystkim in- 
nym. Zobaczyłem też, jak trudno 
być graczem na zawsze. Dziś zasta- 
nowimy się nad tym, co nas czeka, 
gdy dorośniemy - i co zrobić, żeby 
czekały nas tylko dobre rzeczy. 


GZAS SIĘ NIE MNOŻY 


Sprawa jest prosta. 24 godziny jed- 
nej doby nijak się nie rozmnożą. Pro- 
blem pojawia się wtedy, gdy czas, 
który rezerwujemy podczas nich na 
granie, ma być przypisany jakiemuś 
innemu ważnemu zajęciu. Na przy- 
kład — żonie (w końcu TO czeka wie- 
lu dzisiejszych nastolatków), która 
raczej nie pogodzi się z tym, że jest 


T m e"+cB ” * natwetnię (EJ troch Tyre © SE) 
Na tej stronie spotykają się ludzie, których partnerzy 
zostawili dla elfa z lasu albo gnomki z kopalni złota 


u nas druga w kolejce. Co zrobić, że- 
by wszyscy byli zadowoleni? Znam hi- 
storię faceta, który był normalny, ale 
tylko do momentu, w którym po speł- 
nieniu przez niego wszystkich obo- 
wiązków małżeńskich jego żona szła 
spać. Potem zamieniał się w świra 
i wymykał się z łóżka do komputera, 
żeby zaliczyć „jeszcze jedno okrąże- 
nie” i rozegrać „jeszcze jeden me- 
czyk”. | tak do trzeciej w nocy. Raz się 
zbudziła. —- Co robisz, kochanie? 
— Nie mogę spać. - Aha. 

Na dłuższą metę to jest jednak cho- 
re i tylko jasne danie do zrozumienia, 
że zamiast zajmowania się samo- 
chodem, chodzenia na imprezy i ry- 
by, wolimy grać, da efekt. Podobnie 
jak... wkręcenie dziewczyny w gry! Pi- 
sałem kiedyś o podrywaniu z uży- 
ciem komputera. W tym wypadku 
nada się jak nic innego. Nasz redak- 
cyjny kolega, Cubituss, jest od nie- 
dawna ojcem. Jak sobie radzi? Gra 
najwięcej rano -— wtedy, kiedy dziec- 
ko wstaje wcześnie. Jeśli wstaje póź- 
niej, to gra wieczorem. W weekendy 
gra wtedy, kiedy dziecko śpi. Wystar- 
czy mieć więc trochę silnej woli. 


KARIERA? 


Głosy o tym, że gracze są lepsi 
w pracy, słychać już od dawna. No- 
wością na anglosaskim rynku wy- 
dawniczym jest książka Got Game 
- jej angielski podtytuł brzmi: Jak 
pokolenie graczy zmieniło świat biz- 
nesu. Naukowcy z Harvardu prze- 
badali na jej potrzeby 2500 graczy. 
Okazało się, że ci, którzy od dziecka 
mieli do czynienia z komputerową 


ryzyka i lepiej oceniają sytuacje ży- 
ciowe. Powodem, według autorów, 
jest trening, jakiemu zostajemy 
poddani przez gry. A wszystkie one 
stawiają nas przed problemami. 
Uczymy się więc nieświadomie te- 
go, jak je rozwiązywać i tego, że im 
szybciej to zrobimy, tym lepiej. | ni- 
gdy nie akceptujemy porażki. 

l to nie są wnioski na poziomie 
twierdzeń, że mamy lepszą koordy- 
nację ruchową niż ci, którzy nigdy 
nie trzymali w ręku myszki. Dorosłe 
życie stawia przed nami problemy, 
które niosą ze sobą ryzyko. A my je 
lepiej znosimy. 

Co więcej, doświad- 
czenia te spowodo- 
wały rozwój dużej 
gałęzi gier, które ma- 
ją na celu trening 
pracowników! Nud- 
ne szkolenia? Poga- 
danki? Dyrektywy? 
Nigdy więcej! Teraz 
konkretnych strate- 
gii podchodzenia do 
klienta czy zarządza- 
nia firmą uczy się na 
programach. Wrzu- 
ca się rybę do jej wo- 
dy. Nic dziwnego, że 
pływa coraz lepiej 
i szybciej. 


przeszkodzi nam w karierze. Jeśli, 


oczywiście, nie zastąpi jej w wyniku. 


Tak jest, uzależnienia. | nie, nie jestem 
z Pani domu, żeby zaraz pisać, że jeśli 
ktoś zarwie dwie noce przy Half-Li- 
fe'ie, to jest chory. Mówię o ludziach, 
którzy stali się, tak jak alkoholicy, pro- 
blemami dla swoich rodzin. 

Jesteśmy trzy i pół roku po ślubie, 
a jedyne, co mój mąż robi teraz 


w domu, to siedzi przed kompute- | + .- 


rem i gra. Cały czas narzeka na to, 


GOT 


How the Gamer Generation 


„ J z 
pomoże. Myślę o rozwodzie - skar- 
ży się VenusJ4F na forum Love- 
Shack.com. Niejaka yankedoodle na 
forum divorce-online.co.uk też wie, 
o co chodzi: Mój niedługo już eks wy- 
daje pieniądze tylko na gry, a ja tylko 
na nasz związek! 

Kiedy przekracza się granicę pasji, 
a zaczyna choroby? Maressa Hecht 
Orzack, pracownica naukowa Har- 
vardu oraz założycielka oddziału uza- 
leżnień szpitala McLean (www.com- 
puteraddiction.com) twierdzi, że 
wtedy, gdy przestaje się z powodu 
gier chodzić do pracy i szkoły, a tak- 
że gdy wszystko traktuje się jako 
przeszkodę do grania. Orzack twier- 
dzi też, że uzależniają głównie 
mmorpg. U nas, na szczęście, ma- 
ło popularne. Dlaczego właśnie 
one? Bo dają zupełnie inną niż zwy- 
kłe gry przyjemność i rodzaj celu: 
prawie nieskończone, powolne prze- 
chodzenie na wyższe poziomy. 

W sieci pojawiły się już specjalne 
serwisy pomagające wyjść z proble- 
mu tym, którzy za mocno wsiąkli. 
Wszystkie dotyczą wyłącznie gier 
sieciowych. Zwłaszcza EverQuesta, 
zwanego też EverCrackiem. Olga- 
non.com, czyli anonimowi gracze 
sieciowi, stworzyli nawet 12-stop- 
niowy program terapeutyczny. Ma 
on powstrzymywać ludzi przed 
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partnerzy nie wystąpili o... 


ROZWÓD? 


Everquest Widows to zarejestrowa- 
ne stowarzyszenie ludzi, którym 
wciągający jak bagno EverQuest roz- 
bił rodziny. Grupa terapeutyczno-po- 
mocowa liczy ponad 2000 członkiń 
(i członków!) i działa na zasadzie listy 
dyskusyjnej. Niektóre wypadki są 
ekstremalne: Mój mąż nalegał, by 
pozwolono mu grać na laptopie, gdy 
rodziłam. W sali porodowej - skarży 
się na liście kobieta, cytowana zresz- 
tą przez elitarny miesięcznik Wired, 
także zajmujący się tym problemem. 
Inna dodaje: Nie mam nic przeciwko 
temu, że mój mąż gra, ale jeśli siedzi 
przed komputerem 4-5 godzin 
dziennie, a w weekendy po o, to 
mam już duży problem. Szczególnie 
że trzeba mu kilkanaście razy coś 
powtórzyć, by zrozumiał. 

Mężowie (i żony) zamieniają się więc 
dla swoich partnerów w wielkie ple- 
cy i tył głowy — jedyne, co się w nich 
widzi po pewnym czasie. W dodatku 
wielu nałogowców ma tendencję do 
niemycia się, uznając, że to strata 
czasu. Problemem jest także to, że 
coraz więcej pojawia się związków 
ludzi, którzy wpadli na siebie w grze. 


Choć z drugiej stro 
ny. miłość nie wybie- 
ra. Jeśli ktoś poznał 
kogoś przez grę 
i szczerze się zako- 
chał, to trudno, żeby 
był do końca życia 
z kimś, do kogo już 
nic nie czuje. 

Computer Games 
Magazine przytacza 
opowieść Emmy 
Pierce, też członkini FE 
EW. Grę kupiła dla > - 
swoich dzieci i grała pzZZOĘ 


€->-E 


z nimi po pół godziny Ę 
dziennie. Niestety, i 
dowiedział się o niej ojciec — i zniknął 
z realnego świata. Prawdziwy pro- 
blem pojawił się jednak wraz z dwo- 
ma romansami nawiązanymi po- 
przez grę. Pewnego razu do domu 
Emmy zadzwoniła bowiem  nie- 
znajoma kobieta i poprosiła ją: Czy 
możesz obudzić naszego męża? 
Sądy są w takich wypadkach bez- 
względne. Tom Hernandez, z tego 
samego forum, dostał rozwód, dom 
oraz dzieci. Eks-żona ma zaś bezzęb- 
nego kochanka z gry i materac. Her- 
nandez mówi jednak, że to nie gry 
są niebezpieczne, a ludzie, którzy 
mają tendencje do nałogów. 
Niektóre spory mają kuriozalne za- 
kończenie. Japoński serwis informa- 
cyjny Mainichi doniósł, że po rozsta- 
niu z graczem jego była kobieta wła- 
mała mu się na konto w Line- 
age'u (to inny mmorpg) i skasowała 
wszystkie dane. Bronie, doświadcze- 
nie, poziom - wszystko poszło. Para 
poznała się właśnie przez Lineage a. 
Policja jest bezradna 
- zniszczone mienie 
nigdy nie istniało, więc 
przestępstwa nie po- 


University study finds computer games hated by moms 
help improve vision 
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iversity study finds computer games hated by moms help improve vision - Mozilta Firefox 
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Nie zgadniecie - że pomagają dzieciom w rozwoju! 


swoje pasje. W dodatku uważa, że 
krytycy gier traktują je niesprawie- 
dliwie i rzadko zadają pytania 
o symptomy nałogu, jeśli chodzi 
o inne hobby. A podstawą normal- 
ności i bycia graczem na zawsze 
jest świadomość, że poza monito- 
rem jest normalny, pierwszy świat. 
| choć pewnie z biegiem czasu czło- 
wiek poświęca mniej czasu na zaba- 
wę, to jej jakość się poprawia. Dla- 
czego? Na przykład dlatego, że jeśli 
ktoś zarabia sam, to ma pieniądze 
na lepszy sprzęt. 

Ciekawe też, jak wychować dzieci 
na graczy. Nie jestem pewien, czy 
pozwolę swojemu przyszłemu dziec- 
ku w młodości grać w coś, gdzie pa- 
troszy się zombiaki —- mi pozwalano, 


ale tylko dlatego, że nikt się wtedy k 


nie znał na grach albo nie patrzył na 
monitor. Albo... umiałem oszukiwać. 
Cóż, moje dziecko pewnie też bę- 
dzie się ze mnie śmiało, że nie 
wiem, o co chodzi w Doomie 30. 


M DZIECIAKOM — 


pełniono. Ale ciekawe, 
co on jej zrobi, kiedy ją 
już spotka w grze. 


ŻYCIE? 


W Polsce dopiero na- 
sza generacja, pokole- 
nie wychowane na 
grach, stanie czy też 
już staje przed proble- 
mem pogodzenia gier 
z życiem. Absolutnie 
nie musimy się tego 
bać. Nick Yee, badacz, 
który zebrał dane 
o 30 000 graczy i za- 
mieścił je na stronie 
nickyee.com/ daeda- 
lus, twierdzi, że czas, 
jaki spędza się przed 
komputerem, jest ma- 
ło ważny w ocenie ja- 
kości życia i dodaje, że 
to normalne, by od 
czasu do czasu za- 
rwać noc przy grze - 
w końcu wszyscy mają 


No dobra, gry nie są aż tak złe i nawet twardogłowi doceniają ich 


wartość. Pomagają bowiem rozwiązywać wiele problemów lepiej 
niż niejeden rodzic. I dlatego warto o nich pamiętać zawsze. 

izraelska firma Zipland Interactive napisała na przykład prostą 
przygodówkę o rozwodach pod tytułem Earthquake, co oznacza 


trzęsienie ziemi. Gra została napisana pod nadzorem najlepszych [i 


speców od terapii dziecięco-rodzinnej i opowiada historię wyspy 
połączonej... zamkiem błyskawicznym. Gdy następuje na niej trzę- 
sienie, zamek puszcza, a król i królowa wyspy rozdzielają się. Za- 
daniem dziecka jest połączenie ich z powrotem. Według opinii psy- 
chologów, gracz nieświadomie uczy się, jak radzić sobie z nowymi 
problemami, a uczy się - rozwiązując je w grze. 

Te przygodówki mają korzenie w grze, która została napisana 
z powodu rozwodu. W latach siedemdziesiątych William Crow- 
ther, programista i amator łażenia po jaskiniach, stracił częścio- 
wo kontakt ze swoimi córkami po tym, jak rozstał się z żoną. Aby 
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im to wynagrodzić, napisał grę, w której chodziło się po jaski- | 


niach. Wkrótce gra była już dostępna w sieci ARPANET, pierwo- 


wzorze i Ę :y F 


W 1976 roku ul 


do dystrybucji. 
Crowther do dzisiaj 
jest żywą legendą : 
pośród internautów 
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ROZMIAR SIĘ LICZY 


Wystarcza rzut oka, by zapionąć żądzą 


posiadania nowego sprzętu. Powstaje 
gra na pecety, których jeszcze nie ma! 


blivion to piekło świata 

Tamriel. Dom demonów 

- Daedra. Kiedy tajemni- 

czy zabójca zamordował 

cesarza Tamriel, wrota 
piekieł otworzyły się na oścież i zę- 
bate demony wyległy na równiny 
prowincji Cyrodiil, siejąc spustosze- 
nie. Ich marsz jest w stanie po- 
wstrzymać jedynie prawowity na- 
stępca tronu, który najwyraźniej za- 
szył się gdzieś w lesie na zakrapia- 
nej kolacji z przyjaciółmi. Naszym 
zadaniem jest teraz odnalezienie go 
i umieszczenie na tronie. Oraz oczy- 
wiście uratowanie świata! 


W wyjściowej zbroi Rudolf 
j zawsze trafiał na balach : 


Jak to się już stało tradycją w serii 
The Elder Scrolls, przygodę w Obli- 
vion zaczniemy w więzieniu. Nie wia- 
domo, kto i dlaczego nas zapuszko- 
wał, przynajmniej nie od razu. Zada- 
niem fabularyzowanego początku 
ma być wygenerowanie postaci gra- 
cza. Nie będzie to jednak długi 
i skomplikowany proces, choć jeżeli 
zechcemy, będziemy mogli rozgrze- 
bać wszystkie statystyki postaci 
i ślęczeć nad nimi z kartką i ołów- 
kiem. Wszystkie znane z Morrowin- 
da rasy powrócą, podobnie jak opar- 
ty na umiejętnościach system roz- 
woja bohatera. Zardzewiałe w po- 

= chwie żelazo nie 


skaleczy nawet 
pasącej się w spo- 
koju owcy. 


, Cyrodiil jest naj- 
. większą z prowin- 
- cji Tamriel, na ma- 

. pie teren wygląda 
| na około cztery 
razy obszerniejszy 
niż wyspa Vvan- 
derfell —- nasz te- 
atr działania z po- 
. przedniej części 
gry. Jednakże tu- 
_ taj, w odróżnieniu 
* od wulkanicznego, 


e. poży yfi ża ji (modów) Najciekawsza z jego PA funkcji | 


nowa wersja TCS-a — narzędzia do two- 


oda mikrofon i nacisnąć przycisk nagrywa- 
nia. Co w tym ciekawego? Otóz program ma być SA ze bę- 


dzie potrafił automatycznie wygene- 

rować odpowiednią animację ust po- 

staci pasującą do nagranego tekstu! 

Nie mogę się doczekać, zeby spraw- 

dzić, jak będzie wyglądał szef gildii 
D: 


magów deklamujący W 


nie chrz. 


— niczym we wczesnośredniowiecz- 
nej Europie. Wspaniale! Ale las to 


tysiące drzew, a każde drzewo to * 


tysiące gałęzi i liści. Nowy program 
graficzny podobno poradzi sobie 
z ich wyświetlaniem bez kłopotu, 
jednak nasze pecety mogą już mieć 
z tym poważne problemy. Twórcy 
gry radzą: Zacznijcie odkładać pie- 
niądze co tydzień, żeby w dzień pre- 
miery kupić konsolę nowej genera- 
cji (następcę PS2 lub Xboxa) albo 
najnowszą kartę graficzną. 

| rzeczywiście, chyba będzie warto, 
bo gra, przynajmniej sądząc po udo- 
stępnionych do tej 
pory materiałach / 
graficznych, bę- 
dzie wyglądać po / 
prostu oszałamia- |- 
jąco. Widok ze 6 
wzgórz obejmuje 
makrohektary po- - 
wierzchni i aż boję 
się myśleć o mi- | 
kroklatkach na se- 
kundę wyciskają- 
cych siódme poty , 
ze sprzętu. Pro- 
blem przebiegają- / 
cej gdzieś przez | 
środek kontynen- / 
tu granicy prowin- (=== == = 
cji rozwiązano cokolwiek sztampo- 
wo. Na ekranie pojawi się tekst: 
Granica - zawróć, a my walniemy 
głową w niewidzialny mur. 
Gigantyczne rozmiary terenu już nie 
po raz pierwszy w serii Elder Scrolls 
nasuwają oczywiste pytanie o środki 
transportu. Czy będzie to konik 
z Daggerfalla? A może wielka pchła 
z Morrowinda? Bo chyba jednak nie 
krasnoludzkie metro ściągnięte 
z World of Warcraft? Tego jeszcze 
na razie nie wiadomo. Pewny jest za 
to powrót systemu szybkiej podróży 
znanego z poprzednich części gry. 
Do większości miejsc, które już od- 
wiedziliśmy, będziemy w stanie udać 
się automatycznie, klikając po pro- 
stu na mapę. Globtroterzy z zamiło- 
wania będą oczywiście mogli cho- 
dzić sobie wszędzie na piechotę, nie- 
co sztucznie, ale wielokrotnie wydłu- 
żając tym samym czas potrzebny do 
ukończenia przygody. 


częściowo pustynnego krajobrazu - 
= Morrowinda, czekają na nas olbrzy- 
"3 mie, ciągnące się po horyzont lasy 


Stać! Przed wejściem do 
lasu musicie oddać zapałki 


ebrzeszy- 


w mechanice roz- 
grywki są związane 
z wprowadzeniem całko- 
wicie nowego systemu walki - otóż 
fizyką Świata gry będzie rządził re- 
welacyjny, znany z Half Life'a 2 Ha- 
vok. Wyrzucono słabo sprawdzają- 
ce się w praniu rzuty kostkami de- 
terminujące trafienie bądź pudło. 
Jeśli machniemy bronią, a przeciw- 
nik będzie w zasięgu i nie sparuje 
mieczem lub tarczą, zostanie trafio- 
ny. lm wyższe nasze umiejętności, 
tym więcej obrażeń odniesie. Dzięki 
Havokowi na nowy poziom fajności 
awansuje magia, w szczególności 
umiejętność telekinezy. 


"A KN 


Autorzy są bardzo dumni z nowego 


systemu sztucznej inteligencji na- 
zwanego Radiant Al. Każda z ponad 
tysiąca postaci niezależnych będzie 
miała własną wolę rządzącą jej za- 
chowaniem przez 24 godziny każde- 
go dnia tygodnia. Jeśli ludzik zgłod- 
nieje, może udać się na polowanie, 
pojść na obiad do tawerny albo... za- 
cząć kraść! Inny z kolei będzie zbie- 
rał ziółka, ale tylko we wtorki rano, 
jeśli w nocy spadł deszcz. 

Świat Morrowinda był nieco dziwny, 
obcy i opustoszały. Oblivion, zapew- 
niają twórcy, ma być esencją trady- 
cyjnego fantasy rpg z klimatem po- 
dobnym do Władcy pierścieni. Zapo- 
wiada się bardzo długa przerwa 
w życiorysie, bo liczba godzin gry li- 
czona jest „w setkach, nie dziesiąt- 
kach". Ile w tym prawdy, przekonamy 
się dopiero w 2006 roku, ale nikt nie 
zabrania ślinić się już teraz. 
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| Restricted Areg to gra z gatunku Action/RPGyz elementami strzelanki. | 
położono naciska szybkość akcji oraz wcze - 
aci. Z drugiej sfron$ gra posiada Wiele 

styfznych dla gatunku RPG, dialogi pozwalające dokonywać | 
dziwych wyborów „iątrygującą historię oraz rozbudowany ale 
| dua wj w obsłudze system 
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rócimy do świata 

Aranny sto lat po wy- 

darzeniach z pierwszej 

części. Po wyborze ra- 

sy: człowieka, driady, el- 

fa albo półgiganta ruszy- 

my do walki z powstają- 

cymi z długiego uśpienia siłami zła. 

Gra należy do dynamicznego gatunku 

hack'n'slash, więc należy się spodzie- 

wać ciągłych negocjacji siłowych z do- 

danym na okrasę zarysem scenariu- 
sza i paroma dialogami. 

Model rozwoju postaci stawia na 

jak najmniejszy determinizm. Ozna- 

cza to, że dokonany na początku gry 

wybór jednej z czterech klas postaci 

(wojownik, zwiadowca, mag natury 

i mag wojny) nie przesądza o jej 

przyszłych umiejętnościach. Podsta- 

wowe zdolności, takie jak posługiwa- 

nie się bronią sieczną czy łukiem, 


2 PAMIETNIKA ZŁOMIARZA 


rozwiniemy automatycznie, używa- 
jąc danej broni. Zdobyte doświad- 
czenie będziemy natomiast wyda- 
wać na zakup cech specjalnych, ta- 
kich jak szybkie uskakiwanie przed 
ciosem czy regeneracja. Wybierze- 
my je z drzewa rozwoju 
przypominającego 
drzewa technologii 
z gier strategicz- 
nych, a decydując 
się na podążanie 
którąś z jego gałę- 
zi, stworzymy wyso- 
ce zindywidualizowa- 
nego bohatera. 
Dungeon Siege Il będzie 
idealną grą dla wszelkiej maści 
kolekcjonerów i kleptomanów. Auto- 
rzy zasypią nas kupą żelastwa do 
odnalezienia, zdobycia i skatalogo- 
wania. Abyśmy nie utonęli pod jego 


Zawodników przypartych do bandy lodowiska 


uratował dopiero przeraźliwy gwizdek sędziego 


ua.) 


ciągłym zalewem, powstał Leta przyjaźni z mułem wpłynęły __ 
kie ć na umysłowość rycerza De Bila 


całkiem sensowny system 
zarządzania ekwipunkiem. 
Wszystkie przedmioty w za- 
sięgu wzroku zbierzemy, 
wciskając jeden przycisk. 
Potem, po otwarciu pleca- 
ka, dzięki zielonym i czerwo- 
nym strzałkom wyświetla- 
nym koło obrazków uzbroje- 
nia jednym rzutem oka oce- 
nimy, czy miecz trzymany 
w ręku to najbardziej za- 
awansowany dostępny model czy 
też mamy już w plecaku jakiś bar- 
dziej śmiercionośny oręż. W porów- 
naniu z pierwszą częścią wprowa- 
dzono też o wiele więcej unikatowe- 
go uzbrojenia obdarzonego imiona- 
mi własnymi zamiast kolejnych dwu 
setek banalnych średnich mieczy. 
Dzięki temu mamy jeszcze głębiej 
zanurzyć się w Świecie gry. 

Wiele czasu poświęcono dostraja- 
niu sztucznej inteligencji oraz auto- 
matyzacji zachowania wrogów i na- 
szych towarzyszy. Pierwszej części 
zarzucano chwilami zbyt niezależne 
postępowanie członków drużyny. Bi- 
twom można było wręcz przyglądać 
się z boku, nie angażując w starcie 
- nasi kompani sami likwidowali na- 
pastników. Tym razem ich autono- 
mia ma być nieco ograniczona, co 
wymusi większe zaangażowanie 
gracza podczas potyczek. Z kolei 
przeciwnicy mają 

być o wiele 


a, 
c doświadczenie 
ozwijając umiejętności. Oczywiście 
ass trzeba dbać. Przede 
stkim karmi brojeniem 


1 magicznymi przedm 


sprytniejsi, a ich zachowanie będzie 
się różnić zależnie od gatunku. Choć 
znajdą się wśród nich samobójcy 
rzucający się bez namysłu na nasze 
miecze, to strategie innych będą 
bardziej wyrafinowane. Niektórzy na 
nasz widok po prostu rzucą się do 
ucieczki, drudzy spróbują okrążyć 
nas przez krzaki i zaatakować od ty- 
łu, jeszcze inni za wszelką cenę bę- 
dą bronić swego przywódcy. 
Fabularne gry akcji to wdzięczny te- 
mat dla krytyków. Choć każdy autor 
zarzeka się, że ożywi gatunek nowy- 
mi pomysłami, to i tak kalka goni tu 
kalkę, a dziesiątki tytułów są trudne 
do odróżnienia. Pierwszy Dungeon 
Siege nieźle wypadł na tle konkuren- 
cji, drugi też zapowiada się ciekawie. 
Uproszczono go tam, gdzie trzeba, 
rozbudowano scenariusz, doszlifo- 
wano przeciwników i unowocześnio- 
no oprawę. Wciąż będzie więc pro- 
sto, ale i cholernie przyjemnie. 
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Kiedy do przygodówki majq wejść 
elementy akcji, pojawiają się obawy, 


co z tego wyjdzie. Twórcy Dreamialla 


zapewniają, że wiedzą, co robiq 


eśli się mylą, to blado ich 
widzę, bo Dreamfall to 
kontynuacja  uwielbianej 
przygodówki znanej w Pol- 
sce jako Najdłuższa po- 
dróż. A fani, wiadomo, jak to fani. 
Równie sprawnie rzucają różami 


" i kifteiaiE Zwłaszcza że po 
bardzo długim jak na realia branży 
gier komputerowych, bo aż sześcio- 
letnim oczekiwaniu na kontynuację 
ukochanej gry apetyty graczy i ich 
oczekiwania bardzo urosły. 

Ale do rzeczy. Dreamfall rozpocznie 
się równe dziesięć lat po wydarze- 
niach z części pierwszej. Akcja gry 
rozkręci się w Casablance roku 
2219 - w tych czasach ma być to 
metropolia skupiająca największe 
sławy w dziedzinie bioinżynierii. Bo- 
haterka, której losami pokierujemy 
na początku, Zoe Castillo, będzie 
świeżo upieczoną absolwentką wy- 
działu bioinżynierii i jej marzeniem 
będzie poświęcenie się pracy dla 


PR-owa klapa 


Spece od marketingu odpowiedzialni 
za pierwszą część Najdłuższej podró- 
ży próbowali zrobić z bohęterki gry 
ikonę na modłę Lary Croft. Znaleziono 
dziewczynę podobną do April Ryan 
(była nią niemiecka: studentka Katja 
Koopman) i wysłano ją na objazd pą 

Europie, podczas którego rzucała wy- 
jątkowo czerstwymi tekstami. Ponad- 
to Katja nagrała piosenkę The Balan- 
ce, która trafiła do sklepów w postaci 


singla w kwietniu 2000 roku i nigdy 
tych sklepów nie opuściła. O Katji nikt 
od tamtej pory nie słyszał. 
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jednej z korporacji w Casablance. 
Czasy są niespokojne, ponieważ na 
całym świecie z nieznanych przyczyn 
skomplikowany sprzęt elektroniczny 
zacznie się psuć. W dodatku w nie- 
wyjaśnionych okolicznościach znik- 
nie przyjaciel Zoe. Próbując go od- 
naleźć, nasza boha- 
terka dowie się, że 
świat, który zna, to tyl- 
ko jeden z wymiarów 
zamieszkanych przez 
ludzi. Poza Starkiem 
(czyli jej rzeczywisto- 
ścią) istnieje jeszcze 
Arcadia (świat magii). 
Zoe dowie się, że wła- 
śnie tam powinna szu- 
kać przyjaciela, a jedy- 
ną osobą, która może 
jej pomóc w poszuki- 
waniach, jest niejaka 


A *__ April Ryan... 


W tym momencie powinny zapalić 
się lampki jarzenia wszystkim, któ- 
rzy grali w Najdłuższą podróż. April 
Ryan to przecież bohaterka części 
pierwszej, która urodziła się w Star- 
ku, ale swoje życie związała z ma- 
giczną Arkadią. W Dreamfallu poja- 
wi się najpierw jako bohaterka nie- 
zależna, ale przez pewien czas bę- 
dziemy kierowali również jej poczy- 
naniami. To zresztą nie jedyna po- 
stać, którą zagramy. Trzeci w kolej- 
ce będzie Kian, fanatyczny zabójca 
ze skutego wiecznym lodem wymia- 
ru Winter Co połączy losy tej trójki? 
Dokładnie nie wiadomo, ale twórcy 
Dreamfalla obiecują, że fabuła wy- 
wróci do góry nogami to, co wyda- 
wało się nam, że już dowiedzieliśmy 
się o Starku, Arcadii i April Ryan po 
ukończeniu części pierwszej. 

Dalsze rewelacje dotyczą już roz- 
wiązań technicznych. Dreamfall bę- 
dzie bowiem przygodówką z liczny- 
mi elementami zręcznościowymi. 
Zoe ma sobie nieźle radzić ze sztu- 
kami walk, więc mają być starcia 
wręcz. Ma być też otwieranie drzwi 
kopniakami, bieganie i minigierki 


w interaktywnych przerywnikach fil- 


mowych, gdzie w ciągu kilku sekund 
zdecydujemy, jak wyjść z opresji. 
Brzmi to podobnie do rozwiązań 
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użytych w grze Bro- 
ken Sword: The 
Sleeping Dragon. 
Nie tylko to zresztą. 
Podobnie ma wyglą- 
dać również rozwią- 
zywanie zagadek 
i operowanie przed- 
miotami. W Dream- 
fallu również inte- 
rakcja z otoczeniem 
będzie następowała 
po wybraniu czynno- 
ści z listy pojawiają- 
cej się po zbliżeniu 
postaci do przedmiotu, z którym 
będzie można coś zrobić. 

Autorzy twierdzą jednak, że ich sys- 
tem będzie znacznie lepszy, bo nie 
będziemy zmuszeni do stawania bar- 
dzo blisko obiektu — wystarczy zna- 
leźć się w jego pobliżu, aby zobaczyć, 
co w okolicy jest do przesunięcia, 
podniesienia czy też przełączenia. 
Wystarczy klawiszami przechodzić 
pomiędzy punktami zainteresowa- 
nia. Może się to jednak skończyć tak, 
że gra stanie się cholernie łatwa. 


Na Dreamfalla przyjdzie nam jesz- 
cze troszkę poczekać. Autorzy 
twierdzą, że scenariusz, większość | 
miejsc oraz sam szkielet gry mają 
gotowy, ale dopieszczenie tego 
wszystkiego w wersji konsolowej 
i pecetowej zajmie im jeszcze chwi- 
lę. Ostateczny efekt ich pracy ma- 
my ujrzeć jesienią bieżącego roku. 
Nowa garść informacji pewnie do- 
piero po tegorocznej wysta- 

wie E3 w maju. 
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| się do pamiętników 


trzeba oglądać trupy 


| M, czasu, gdy świat zobaczył, jak 

| ekscytujące żywoty prowa- 

hat dzą Fox Mulder i Dana Scul- 
i ly. Nie wiadomo jednak, 
j czy to wa serial Z archiwum 
X skłonił Victorię McPherson do 
wstąpienia w szeregi FBI. Wiadomo 
za to, czym się w tych szeregach za- 
jęła. Jej specjalnością stały się mor- 
derstwa, ze szczególnym uwzględ- 
nieniem morderstw popełnianych 


seryjnie. Właśnie podczas śledztwa 
w sprawie taśmowego świrusa 


Policjant zaczął tańczyć i śpiewać, 
zanim dotarli Indianin i gość z budowy 


Kiedy wnuczka dobiera 


| dziadka, wiadomo, że 
| będzie z tego niezla afera. 
| Zwłaszcza jeśli oboje 
lączy zawód, w którym 


czas FBI to fajny temat od 


z Chicago wcielimy się w Victorię 
i spróbujemy rozwikłać kryjącą się 
za tą sprawą tajemnicę. 


_ Temat ma dodatkowo podkręcić 


fakt, że w przerwie od harówy Vic- 
toria znajdzie w domu ojca pamięt- 
niki jej dziadka, prywatnego detekty- 
wa Gusa McPhersona. W latach 
dwudziestych XX wieku dziadek zaj- 
mował się w Pradze sprawą wyglą- 
dającą uderzająco podobnie do tej, 
nad którą dziewczyna pracuje te- 
raz, czyli jakieś 75 lat po wyczynach 
przodka. Wygląda to niemal tak, 
jakby psychopatyczny morderca 
sprzed wielu lat powrócił. Ale to 
przecież niemożliwe, prawda? 

To czytanie pamiętników nie jest tyl- 
ko elementem fabuły, który ma 
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Według twórców gry w Pradze 


w 1920 wszystkich zabiła atomówka 


po plecach. Kiedy Victoria zanurza 
się w lekturze, gracz przenosi się 
w czasie do Pragi z początków 
XX wieku i osobiście kieruje poczy- 
naniami Gusa McPhersona w try- 
No dobra, a teraz fani przygodówek 
niech wysilą mózgownice. Pamięta- 
cie może Gusa McPhersona? Tak, 
tak, pani w trzecim rzędzie z plamą 
po dżemie na kołnierzyku ma rację. 
Toż to główny bohater wydanej po- 
nad rok temu także w Polsce przy- 
godówki Post Mortem. Tytuł był nie- 
zły, choć zasłynął u nas niestety ze 
względu na jedno z najgorszych tłu- 
maczeń w historii. Still Life będzie 
luźną kontynuacją wspomnianej 
gry. ale w niczym, może poza gę- 
stym klimatem grozy, nie będzie 
przypominać poprzednika. 

Bardzo za to ma przypominać obie 
Syberie. Przede wszystkim ma to 
dotyczyć sposobu obsługi gry. Do 
diabła poszedł skokowy ruch między 
statecznymi miejscami i widok 
oczami bohatera. W Still Life'ie bę- 
dą zamiast tego klasyczne obszary 
dwuwymiarowe, w których postacie 
zobaczymy z perspektywy trzeciej 
osoby. Po ekranie będziemy poru- 
szać się, wskazując miejsca docelo- 
we kursorem myszki. Czyli spraw- 
dzony standard. Jak dla mnie to do- 
skonała wieść, bo poruszanie się 
w Post Mortemie było makabrą, 
a sterowanie w obu Syberiach było 
za to bardzo intuicyjne. 
Ciekawostką w Still Lifeje ma być 
możliwość prowadzenia dialogów 
na dwa sposoby. Z każdą spotkaną 
postacią będziemy mogli zagadać 
tonem prywatnym, poufałym albo 
służbowym, oficjalnym. Nie wiado- 
mo tymczasem dokładnie, jak ma 


„w formacji na temat miejsca 


to wyglądać, wiadomo tyl- 
ko, że pierwsze udostęp- 
nione próbki dialogów 
sprawiły, że twórcy pod 

__ wpływem krytyki fanów 
_ postanowili jeszcze 
przemyśleć swoje roz- 
wiązanie. Dlaczego? 
Przykładowa rozmowa 
z oficerem policji w try- 
bie służbowym sprawiała, 
__ że bohaterka otrzymywała 
od niego garść suchych in- 


zbrodni, a luźna gadka z tym sa- 
mym facetem sprawiała, że Victo- 
ria słyszała stek przekleństw sprze- 
danych ziomalskim tonem na temat 
kobiety, która utrudniała funkcjona- 
riuszowi pracę. Brzmiało to trochę 
tak, jakby ów gliniarz miał rozdwoje- 
nie jaźni, duże problemy z trzyma- 
niem nerwów na wodzy i parę pro- 
mili we krwi zarazem. W wersji 
ostatecznej ma być inaczej. 

Still Life zapowiada się cholernie cie- 
kawie. Mało jest dobrych detektywi- 
stycznych przygodówek z ładną gra- 
fiką i fajną fabułą. A takich z wątkami 
nadprzyrodzonymi nie ma w ogóle. 
Jeśli tylko motyw z rąbniętymi dialo- 
gami zostanie dopracowany, jest 
szansa na to, że w połowie roku trafi 
do naszych rąk kawał porządnej hi- 
storii. Oby tylko lokalizacja nie była 
tak fatalna jak w wypadku Post Mor- 
tema. Z gorszych informacji - na ra- 
zie nie ma chętnych na wydanie gry 
w Polsce. Oby się to zmieniło. 


TXT: ELEKTRYCZNY 


Nye (WYMYALI. 
JEST ROBOTA! 
Robota w FBI to marzenie każdego fa- 
na eksfajli. Jeśli myśleliście, że marze- 
nia tego nie da się zrealizować, to 
mam dobre wieści. Okazuje się, że teo- 
retycznie każdy z nas może się dostać 
w szeregi federalnych. Na przykład 
w charakterze tłumacza! Jakie wyma: 
gania należy spełniać? Przynajmniej 
trzyletni staż obywatela USA, zrzecze- 
nie się innych obywatelstw, zgoda na 
dokładne prześwietlenie przeszłości, 
a poza tym wymagana jest doskonała 
znajomość języka poszukiwanego oraz 
angielskiego. Tro- 


chę wysiłku - * 

| kizug 2 nem Ef Bi Aj 

moża zomtyć ; Amerykanina 04 
koszulkę fe- 


Ko z polskim najmie fi 


deralnego a 


CEELICH 


PORZE ""U 


PPOPHTETEFYY A wszystko przez 
to, że Hansen, obo- 
wiązkowy funkcjona- 
riusz amerykańskiej 
| straży przybrzeżnej, 
/ poważnie podchodzi 
do swoich zadań. 
Gdy odkrył na Mo- 
rzu Barentsa dryfu- 
jący rosyjski wielo- 
rybnik, założył sztor- 
miak i nie bacząc na 
paskudną pogodę, 
popłynął sprawdzić, 
co jest grane. W tej 
chwili bohater nie 
może jeszcze tego wiedzieć, ale 

- pomyślał Tom Hansen, jedną z pozycji tak zwanego wszechwie- 

ręką kurczowo trzymając się _ dzącego narratora zdradzę wam, 

okrętowej barierki, żeby nie — że wkrótce trafi na wiele wyjaśniają- 
zmył go z pokładu potężny sztorm, _ cy spisek z udziałem bardzo niebez- 
a drugą próbując wycelować pisto- _piecznych bandziorów i szalonych 
let w ledwo widocznego trupa, który naukowców. Wkrótce, czyli w mar- 
wyszedł spod pokładu. Ta refleksja _ cu. Z naszą pomocą. 


Ten horror z Ubi softu pojawia się 

w cokolwiek niewygodnej chwili — caty 
zapas przezabawnych żartów o mrozie 
zużyliśmy już na Gorky'ego 02 


była tym bardziej celna, że oku- 


pujące wielki okręt wieloryb- Pa 
niczy zombiaki nie należały *- 2 
do tych staromodnych, 


Surfujący naziści znowu 
muszą umrzeć. Super film | 


rzeba było zostać księgowym 


Francuzi z Darkworks przygotowują 
horror z przewagą akcji nad przy- 
godówkowymi zagadkami. Fak- 
 tycznie, te za- 


słabowitych zdechlaków © * sj gadki będą na 
które George Romero ; p 4 kę poziomie wcze- 
wylansował w trylo- Za b » 4 _ snych Residen- 
gii o żywych tru- Z- Mż 7 tów: znajdź klucz 
pach. Wywodziły z w” do tych drzwi, prze- 
się ze zreformo- staw tamtą skrzynkę, 
wanego. spryt- ugaś pożar, włączając 


niejszego i goto- 
wego na nowe 3 
wyzwania szcze- : 

pu znanego z fil- « j ; 
mu 28 dni póź- zikę h 
niej oraz nowej 
trylogii o znacznie 
żywszych trupach. 
Mówiąc konkret- 
ENCEKZINEW 
się z broni pal- 
nej. | to całkiem 
celnie. 


spryskiwacz. Czyli raczej 
formalności. Zajmijmy się 
lepiej walkami. 
Zanim trafimy za wątkiem fabu- 
0... _ larnym na pewną platformę 
wiertniczą, spędzimy pół gry 
na rosyjskim okręcie peł- 
__ nym żywych trupów, 


=". 


"O 


a 


? 


ś 


będących sprawca- 
mi ich ożywienia ta- p. 
jemniczych potwo- | 
rów oraz żywo re- | 
agujących najemni- 
ków. Ludzie i ekslu- | 
dzie będą nas atako- | 
wać pukawkami i in- | 
nymi maczetami, my |, 
- głównie pistoletem 
i strzelbą. Pewnie bę- 
dzie więcej sprzętu, 
ale na razie wypłynę- 
ła jeszcze tylko jedna 


ca harpunami i przy © 


okazji smrodząca substancją dez- 3 


orientującą przeciwników. 
Choć gra pokaże bohatera w horro- 


rowej konwencji, z dwunastu filmo- > 


wych perspektyw, do walk [i ostroż- 
nej penetracji) włączymy widok znad 


ramienia, z kamerą sprzężoną z bro- 
nią. W ruch pójdzie myszka: wycelu- - 


jemy ręcznie, jednocześnie robiąc 
uniki, cofając się, chowając za osłony. 
Ma być dynamicznie. 
Dynamicznie i chyba trochę też tak- 
tycznie. Mamy na przykład stawać 
wobec sytuacji, gdzie grupka najem- 
ników usiłuje wykończyć atakujące 
ich zombiaki. Poczekać na wynik 
starcia i rozstrzelać jeszcze żywych 
czy już: teraz atakować bardziej nie- 
Pod sufitem kręcą 
się szybkie i diabelnie groźne pasku- 
dy. próbujące ożywiać właśnie za- 
strzelonych. Strzelać w głowy leżą- 
cym trupom, nim wstaną czy skupić 


_ się na walce z potworami? Tu twór- 


cy mają spory potencjał: jeśli do- 
brze to rozegrają, wyjdzie coś wię- 
cej niż strzelanie na oślep. 

To wszystko musi jeszcze dobrze 
wyglądać. Wstępne raporty są 
optymistyczne. Okręt noszący ślady 
walk i zniszczeń ma być trawiony nie 
gaszonymi przez nikogo pożarami. 
Wnętrza będą pełne ruchomych 
obiektów i malowniczo niewyspa- 
nych wskrzeszonych (przy okazji: 
dawno nie widziałem tak pięknie 
przegiętych headshotów). W sporej 
części okrętu mają panować kom- 
pletne ciemności, co będzie pretek- 
stem do włączenia latarki (takiej 


Nie każdy ratownik trafił 


broń: kusza strzelają- [Zi dobrze jak Hasselhoff 


bardziej z Dooma 3 niż Silent Hilla 3) 
No i oczywiście sztorm na zewnątrz 
będzie okazją do wielkiego pokazu 
efektów cząsteczkowych. 

To wszystko solidny wywar ale od- 
noszę wrażenie, że jeśli paryżanie 
nie dodadzą przypraw, wyjdzie im 
danie zbyt przeciętne jak na francu- 
ską kuchnię. Ale nie kraczmy, jesz- 
cze prawie nic nie widzieliśmy. 
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ZPGUJEME 
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ch, wd ć 
a dłu + agi 


trafi się większy pi pay się ZSU- 
wać z pokładu (trzeba się będzie OŚ przy- 
trzymać). Po nie pozwoli nam zapo- 
mnieć a sztormie stojąca w niektórych 
tach woda. Zabujają się linki, haki (i 
dostaną po głowie], przesuną leżące na 
dze ciała. Stojący na nogach ludzie i 
będą się stale bujać we wszystkie! 
kach, by mimo przechyłów utrzymy 
Elekt jest ponoć tak dobry, że wci 

pracy biędnik gracza. P 
Neptunowi oddaje się z burt) 
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"L bimy Azjatów. Ni ieważne, 0 co "gore , zawsze 


wystawiają najsi ilniejszego, dają mu do ręki katanę 
1 wsadzaj 


SEA h Sa War. 
riors 4, który ukaże się na 
pecetach już w marcu, wpro- 
wadza w życie bardzo pro- 
stą, nakreśloną przez 
wschodnie legendy zasadę: przed 
' grą wybieramy jednego z kilkunastu 
wojowników, ekwipujemy go w tonę 
żelastwa i wysyłamy, by w imię intra 
i fabuły przeżył ataki przeciwników. 
Brzmi podobnie do zręcznościowego - 
Władcy pierścieni. Tak, tutaj też nie 
ma żadnych łamigłówek. Są łamigna- 
ty, łamizbroje i łamiczaszki - sama 
walka w samurajskim stylu. 


ŻBAYU 


"zie zaczyna się w starożyt- 
nych Chinach w schyłkowym okresie 
panowania dynastii Han. O suprema- 
cję walczą trzy dynastie: Wu, Wei 
i Shu. Wydarzenia są prawdziwe, 
można też o nich poczytać w klasycz- 
nych chińskich książkach. W związku 


z tym po drodze do zwycięstwa weź- 


miemy udział w wydarzeniach, które 
miały miejsce w historii. Na przykład 
w Powstaniu Żółtych Turbanów (za- 


pewne po obu stronach) czy w bitwie 
_ wione na ziemi przez pokonanych że- 


pod bramą Hu Lao. 


Technicznie zabawa będzie wygląda- - 


ła prosto. Najpierw wybierzemy 


_ cerów, którzy będą różnili 
_ się od siebie wyglądem, 
swoimi zdolnościami i styla- 
mi walki. Następnie od razu 
= przeniesiemy się w oko 
_ ków i naszych sojuszników 
_ będzie się ze sobą lało jak 
_"'w State of Emergency, 


BPEPA | 
ge e r E 


__ jeszcze nie mają swojej pary. 


za >, r ; + łą 


swoją dynastię, a potem 
któregoś z jej kilkunastu ofi- 


cyklonu: setki przeciwni- = 


a my pobiegamy sobie w tym cha- 
osie i poznajdujemy wrogów, którzy 


Od czasu do czasu któryś z rywali 
wyzwie nas na pojedynek - wtedy 


_ stawimy czoło tylko jemu wśród wi- 


watującego tłumu. Wykorzystamy 


_ też machiny bojowe. Na przykład ka- 


tapultę albo wielki taran, którym roz- 
bijemy bramę, za którą bunkrują się 
armie wroga. Naszym zadaniem bę- 
dzie w tym układzie ochranianie go 
tak, by przeciwnik go nie zniszczył. 
Autorzy stawiają na widowiskowość: 
nasze ciosy załatwią nawet kilkuna- 
stu wojowników naraz! Szczególnie 
gdy wyprowadzimy jakąś efektowną 
kombinację. Na początku słabą, ale 
w miarę nabywania doświadczenia 
coraz mocniejszą i składającą się 
z większej liczby ciosów. Te same 
punkty zwiększą nasze umiejętności: 
choćby siłę czy szybkość. 

Nasz rycerz będzie też trochę ekolo- 
giem: zbierze i wykorzysta pozosta- 


lastwo. Wymiana i ulepszenie sprzę- 
tu odbędzie się jednak tylko co misję, 
podobnie jak zmiana postaci, którą 
walczymy. Dodatkowym plusem jest 
za to to, że za wierność jednemu ro- 
dzajowi oręża dostaniemy premię 
bojową niezależną od innych. 


bi WLIDI, CWANY HAN 
A Akcja Dynasty Warriors 4 toczy się pod koniec rządów dynastii 

" Han, która objęła władzę nad Chinami w 202.r0ku przed naszą erą, 
a zakończyła ją niemal dokładnie'400 lat.później. Jej panowanie za- 
owocowało gwałtownym rozwojem gospodarczym, kulturowym i te- 
rytorialnym Chin — gdyby cesarstwo: leżało trochę bliżej Europy, 
podbiłoby nas wtedy bez większego problemu. Frudno-sobie'wyobra- 
zić, że podczas gdy u nas Masław z jakimś innym Leszkiem. (jeżeli 
w ogóle mieli imiona) przez 200-dni'w roku chowali się w jaskiniach g 
przed śniegiem i zimnem, tam cesarz Wudi |na-zdjęciu po prawej) za* $ 
ostrzał w 140 roku p.n.e. prawo karne, liberalizował podatki chłopów $ E 
i wprowadzał egzaminy na wyższe stanowiska państwowe, a jego g 
astronomowie obserwowali zaćmienia słońca i robili globusy nieba! 
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- Na konsolach przeciwnicy są trud- - 


OUNI |E - 


ni. Przede wszystkim niełatwo ich | 
przewidzieć i zgadnąć, kto też bę- , 
dzie czaił się za następnym drze- 
wem — za każdym razem, kiedy bę- 
dziemy biegli przez ten sam poziom 
ich plan ataku ma się zmieniać. 
Czasem wyskoczą stąd, czasem 
stamtąd, a czasem gra wygeneruje 
losowy minietap, aby złapać nas na 
nim w zasadzkę, w której przeciw- 
nik będzie taki, jaki najmniej odpo- 
wiada naszej broni. 
Poziom wrogów odzwierciedlą stop- 
nie wojskowe. Zwykły piechociarz © 
padnie od dwóch strzałów, ale z ge- 
nerałem czeka nas długie starcie. 
Wspomniałem na wstępie o Władcy 
pierścieni. System ciosów będzie 
bardzo do niego podobny i też ma 
się opierać na wciskaniu kombinacji 
klawiszy w odpowiednich momen- 
tach, dlatego dobrze będzie grać na 
dżojpadzie. Za trafienie określonej 
liczby wrogów pod rząd dostaniemy 
bonus, który wzmocni nas w kolej- 
nym starciu. Mniej skuteczne będą 
ataki z dystansu, na przykład z łuków. - 
Hardkor zrobią za to przywołane na 
pomoc wojska na koniach lub na... 
słoniach. Oby wróg ich nie miał. *. 
Jedyne, czego się trzeba obawiać, | 
to jakość konwersji z konsol. Myślę 
„ tu szczególnie o możliwych 
spowolnieniach pojawiają- 
cych się w momencie wy- $ 
świetlenia setki dokładnie 
odwzorowanych i dobrze 
wyglądających wojowników. 
Ale skoro gra poradziła so- 
bie z tym na Xboxie, to pew- 
nie poradzi sobie i na pece- 
tach. Oby jak najlepiej, bo 
o poziom jakości nie ma się 
co martwić. Już sprawdzo- 
ny na konsolach. 
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Koniec brytyjskiego parlamentd.” 


Nad Wisłą wystarczyły kłótnie 


ezwane przez radio F-117 
zmieniły egipskie umocnie- 
nia w serię przeszkód tere- 
nowych doskonałych do 
ukrycia za nimi piechoty. 


By zwabić w pułapkę przeszukujący | 
rumowisko oddział wroga, na wabia 
został wystawiony Capiący Ron [i tak | 
nikt go nie lubił). Terroryści łyknęli 
przynętę - ostatnimi słowami, jakie 
usłyszeli, było a kuku. Kilku rannych | 


wrogów zabrano do obozowego Szpi- 
tala. Po wyleczeniu posłużą do głu- 
pich zdjęć... ekhem, zostaną przesłu- 
chani w miłej i humanitarnej atmos- 
ferze zachodniej cywilizacji. WW każ- 
dym razie będą z tego profity. | do- 
brze, bo kończy się paliwo. 

Brzmi to jak scenariusz strzelaniny. 
Sugeruje to też podtytuł. Ale 
nie - to strategia czasu 
rzeczywistego, a Direct 
Action odnosi się do spo- 
sobu działania jednostki 
szybkiego reagowania, na 
czele której staniemy w nie- 
dalekiej przyszłości. 


fsmy cud świata czy drugi CEC? 
Strategia twórców The Gladiators 
i cz ókani | 


A kdjdaie o światąwy | 
«=p kryzys paliwowy. Najwy- 
s raźniej ktoś w północ- 
nej Afryce przykręci ku- 
rek, a nieposłuszni te- 
mu dyktatowi zaczną 
wylatywać w powietrze 
razem z instalacjami. 
W powietrze wyleci też 
kawałek San Francisco. 
US Army zwoła ze świa- 
ta swoich chłopców do 
% pilnowania porządku 
wewnątrz kraju. Jedno- 
cześnie po cichu zosta- 
nie powołany oddział Task Force Ta- 
lon - taki Delta Force do precyzyj- 
nego uderzania w terrorystyczne 
ogniska. | siedzących przy nich słu- 
gusów stojącego za wszystkim ta- 
jemniczego Konsorcjum. W odróż- 
nieniu od wojskowych operacji pod 
przykrywką podlegający bezpośred- 
nio prezydentowi Talon ma działać 
w jawny i widoczny sposób. 
Dowodząc w trybie singlowym, okli- 
kamy wypatrzone przez wywiad 
miejsca między innymi w Egipcie i Li- 
bii. Rozbijemy obóz, zaczniemy pro- 
dukować jednostki, wyślemy je na 
poszukiwanie surowców i wroga. 
A właściwie surowców w osobie 
wroga, bo wygląda na to, że oprócz 
zajmowania źródeł ropy będziemy 
zbierać z pola walki jeńców. Zbu- 
dujemy szpitale polowe i wię- 
zienia, a każdy zapędzony 
tam wróg podreperuje na- 
sze konto. Tak jest: 


PREM 


za każdego 


abram- 
sa, 


jak za zboże. 


pasy pieniędzy szybko 
_ się wyczerpią, tymcza- 
sem jeden schwytany 
_ więzień będzie wart 


i portowa ciężarówka. 
_ Dlatego o długich zbro- 


f 


apache'a, zamówione 
bombardowanie czy eg- 
zoszkielet dla żołnierza 
(niedaleka przyszłość, 
pamiętacie?) zapłacimy 


Nasze początkowe za- 


niemal tyle, co trans- 


jeniach pod nosem 
wroga nie będzie mowy, od razu za- 


_ angażujemy się w starcia, by zapra- 


szać gospodarzy w gości. Oprócz 
kasy przesłuchiwani wrogowie do- 
- starczą nam informacji o położeniu 
obozów przeciwnika. Czyli spowodu- 
ją odkrycie kawałków mapy, co nam 
ułatwi planowanie uderzeń. 
Ważnym elementem taktyki mają 
być zasadzki organizowane przez 
chowającą się piechotę. Niewidocz- 
ne dla wroga jednostki nie zaatakują 
pierwsze, więc nasz pojedynczy, wy- 
stawiony w dobrym miejscu piechur 
posłuży jednocześnie jako wabik 
i (po zabiciu go przez wroga) sygnał 
do uderzenia. Słodkie... 
Ponieważ Konsorcjum nie pozosta- 
nie bierne, walki przeniosą się też na 
ulice Moskwy, Londynu czy Waszyng- 
tonu. Tu autorzy chcą pograć emo- 
cjonalnie, drobiazgowo przedstawia- 
jąc kawałki miast wraz z powszech- 
nie rozpoznawalnymi budynkami. Nie 
żeby poziomy w Afryce były graficz- 
nie zaniedbane, ale co innego puścić 
z dymem hacjendę w obozie terrory- 
stów, a co innego patrzeć, jak pociski 
rakietowe uderzają w Capitol, po- 
ważnie go uszkadzając. 
Graficy wiernie odtworzyli dzielnice 
miast dzięki zdjęciom satelitarnym 
i lotniczym, a potem natłukli mnó- 
stwo małych i średnich obiektów, 
żeby to wszystko realistycznie wy- 
glądało. Silniczek graficzny pozwoli 
płonąć drzewom, wybuchać samo- 
chodom, przewracać się latar- 
niom i rozwalać w gruzy budyn- 
kom. Ponieważ wścibski gracz bę- 
dzie mógł robić kamerą zupełnie 
niestrategiczne zbliżenia, także 
jednostki muszą wychodzić cało 
z tej próby. W ich wygląd włożono 
niemal tyle wysiłku, co w wypadku 
oglądanych z chodnika zręczno- 
ściówek. Do tego obiekty będą rzu- 
cać liczone na bieżąco cienie. 
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Pogryzionych przez kleszcze 
chwatów uratował helikopter 


Po obejrzeniu tego WAZA 
w kampanii (14 rozdziałów, każdy za- 
wierający do czterech misji) przyj- 
dzie pora na tryb multiplayer. Osiem 
stron konfliktu na wykrwawienie zo- 
stanie obsadzone ludźmi lub kompu- 
terowymi atrapami. Każda strona 
wybierze spośród trzech typów 
wojsk. Talon będzie kąsał lżejszym, 
nowoczesnym sprzętem. Jego tak- 
tyką mają być szybkie, precyzyjne 
uderzenia i odwroty. US Army bę- 
dzie przy tym jak słoń przy wężu 
- różnorodny sprzęt, w tym lotnic- 
two do frontalnego miażdżenia. Kon- 
sorcjum wystawi najemników z kała- 
chami oraz mieszankę pokątnie ku- 
pionego uzbrojenia z różnych stron 
świata. Atari wystawi Act of War 
jeszcze wiosną. My wystawimy się 
na jej uroki, kiedy któryś z polskich 
wydawców wystawi ją w swym pla- 
nie wydawniczym... 


Scenariusz gry napisał Dale Brown, pi- 


. sarz, militarysta, miłośnik współcze- 


snego i zmyślonego uzbrojenia. Spec 
od wysysania z palca autentycznie wy* 


| glądających konfliktów (w księgar- 


niach na jednej półce z Tomem Clan: 
cym). A skoro już obmyślił intrygę, po: 
stanowił rozwinąć ją do formy regula 


| nej książki, nad którą teraz pracuje. 


Rzecz została też sfilmowana, ale nie 


| przez Hollywood. Na potrzeby przeryw- 
/ ników do gry nakręcono ponad 45 mi- 


nut akcji z żywymi aktorami. Plus dal- 
sze 60 minut w animacjach opartych 
na engine' ie gry. Oby tylko nie skończy: 
ło się taką ssa jak w Red Alercie. 


<| 
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Kiedyś byfa gra taktyczna z elementami 
strzelaniny. Teraz będzie strzelanina z elementami 
gry taktycznej. Rozrywkowa kontynuacja hitu 
sprzed czterech lat zapowiada się interesująco 


ruga część Ghost Recona 
przenosi nas do roku 2011. 
Zasuwamy na granicę Chin 

i Północnej Korei, gdzie jako 
dowódca oddziału superko- 
mandosów zwanych Ghosts (czyli 
Duchy) walczymy z siłami zbuntowa- 
nego koreańskiego generała. Wa- 
riat zdecydował odłączyć się od ko- 
munistycznego raju stworzonego 
przez Słońce Narodu, Ukochanego 
Przywódcę Kim Dzong lla, nakupo- 
wał broni od Ruskich i zaatakował 
Chiny. Czas na 


Ghost Recon to tajna jednostka 
szybkiego reagowania do działań wy- 
wiadowczych i sabotażowych. Mó- 
wiąc po ludzku - rząd amerykański 
wysyła ich w zapalne punkty świata, 
każe im ostro namieszać i udaje, że 
nie ma z tym nic wspólnego. Duchy 
są do tego przyzwyczajone, a ich wy- 
szkolenie i sprzęt pozwoliłyby im do- 
konać przewrotu na Marsie, co do- 
piero w swojskiej Korei. 

Dostaniemy dowództwo czterooso- 
bowego oddziału, by w 15 trudnych 
misjach niszczyć wrogie instalacje, 
atakować konwoje z zaopatrzeniem, 
szpiegować i likwidować oficerów 
oraz walczyć z przeważającymi siła- 
mi. Większa część gry ma toczyć się 
na otwartej przestrzeni porośniętej 
lasami i poprzecinanej rzeczkami, ale 
znajdzie się miejsce dla walk miej- 
skich, które przypomną nam Full 
Spectrum Warriora. 

Autorzy skupili się na akcji i dobrym 
scenariuszu, rezygnując z rozbudo- 
wanej warstwy taktycznej. Na sa- 
mym początku gry trafimy w sam 
środek niezłej rozróby. Będziemy 
bronić się przed atakującym heli- 
kopterem, by chwilę później ru- 
szyć na ratunek osaczonym 


żołnierzom. Na miejscu 4 
okaże się, że proble- , 
mem jest snajper, do 7, 


którego dostanie- 
my się tylko 


ZAÓJCZYNARIE 


przez ostrzeliwany 
z moździerza te- 
ren. Cele misji ma- 
ją się zmieniać 
w sposób podykto- 
wany scenariu- 
szem. Tom Clancy, 
jego współtwórca, 
gwarantuje, że hi- 
storia będzie peł- 
na emocji. 
Oddział dobierze- 
my spośród 12 ko- 
mandosów. Pokie- 
rujemy tylko jed- 
nym z nich, pozo- 
stałym wydamy 
rozkazy. Nasi ludzie znajdą sobie po- 
zycje i poprowadzą ostrzał. Każdy 
z nich ma mieć odmienny charakter 
wyrażany w ciętych tekstach rzuca- 
nych w trakcie walki. 
Żołnierze z Ghost Recona strzelają 
z MB, supernowoczesnego karabin- 
ka szturmowego. Modułowa budowa 
tej broni gwarantuje jej wszechstron- 
ność - może jej używać snajper, 
zwiadowca i grenadier Sprzężenie 
z systemem wideo wmontowanym 
w hełm pozwala na prowadzenie 
ognia pośredniego — żołnierz strzela 
zza przeszkody, wystawiając tylko ka- 
rabin. W arsenale znajdziemy też 
broń współczesnej armii amerykań- 
skiej z M4 (wnuczek M-16) na czele. 
Skorzystamy też z uzbrojenia wroga: 
postrzelamy z kałasznikowa i fickyjne- 
go, futurystycznego T-95P, czyli chiń- 
skiej wersji OICW (Objective Individu- 
al Combat Weapon to prototypowy 
karabin armii USA]. 
Dla fanów pierwszej części wielką 
zmianą będzie perspektywa. Ujrzymy 
świat zza pleców bohatera — to ukłon 
w stronę graczy konsolowych. W do- 
wolnym momencie włączymy widok 
z perspektywy pierwszej osoby, ale 
wtedy nie zobaczymy, jak w czasie 
eksplozji kamera trzęsie się reali- 
stycznie, dodając oprawie filmowego 
smaczku. Nie zobaczymy też świet- 
nej animacji ruchu 
naszego żołnierza, 
na którą poświę- 
cono długie godziny 
sesji motion capture. 


jdnosząc ręce do 


4: 


Teraz da się prowadzić ouioń, 


esz. RÓW e 


Obietnice dotyczące grafiki są w po- 
rządku - mamy ujrzeć gęste zaro- 
śla, realistyczne modele postaci, 
efekty pirotechniczne i fajnie zasto- 
sowane filtry. Te i inne rewelacje 
zweryfikujemy w teście. 

Ghost Recon 2 raczej nie okaże się 
najlepszą grą roku 2005, ale zapo- 
wiada się kilkanaście godzin dobrej 
zabawy z użyciem futurystycznych 
broni i technologii. Wystarczy. 


TXT: ZOOLTAR 


Wiadomość dla 
fanów pana To- 
ma Clancy'ego: 
fabuła Ghost 
Recona 2 na Ga- 
meCube'a oraz 
PlayStation 2 różni się od tej na pece- 
ty i Xboxa. Tę pierwszą przygotowuje 
Ubi Soft Shanghai, wykorzystując en- 
gine Unreala. Konsolowa akcja toczy 
się w 2007 roku i zaczyna od zatopie-| 
nia w Cieśninie Koreańskiej amerykań- 
skiego niszczyciela. Feralny pocisk wy-/ 
strzelono z północnokoreańskiej bazy, | 
ale Stany podejrzewają innych spraw-/ 
ców. Decydują się więc wysłać Duchy, 
by wykryć, kto za tym stoi. Tak więc 
aby poznać całą historię zmyślonego 
konfliktu, należy | 
oprócz peceta 
mieć także kon- 
solę Nintendo 
albo Sony. Cał- 
kiem sprytne. 


i 
3 
j 
jędi 


Prawdziwy świat czai się tuż obok. Gotowy 
porwać każdego, kto nieopatrznie zada 

o jedno pytanie za dużo, zaglądając za kotarę 
mistyfikacji. Aż tak nieprawdopodobne? 


| uko 3 1805”. . (WNN: 
est 29 września 2044 
roku. W Brooklynie na 
dwudziestym trzecim 
piętrze apartamentow- 
ca pewien facet patrzy 
przez dziurkę od klucza, 
jak policyjna drużyna do zadań spe- 
cjalnych zakuwa właśnie w kajdanki 
jego sąsiada z naprzeciwka. Zabie- 
rają go w nieznanym kierunku, po- 
zostawiając zaszokowaną żonę 
z dzieckiem. Podglądacz i zarazem 
spec od komunikacji, Peter Wright, 
postanawia wyjaśnić, co tu się wła- 
ściwie wydarzyło. 
Jak nietrudno się domyślić, są- 
siad ów, Graham Oswald, nie był 
szefem mafii ukrywającym swą 
prawdziwą tożsamość przed ni- 
_ | czego nieświadomą rodziną. Jego 
'|wina była znacznie poważniejsza 
- wiedział za dużo. Ruszając jego 
_| śladami, błyskawicznie zanurzamy 
|się w świat rodem ze spiskowej 


zer teorii dziejów, gdzie inwigilacja 


społeczeństwa jest powszechna 
niczym telefony komórkowe, zaś 
każde wypowiadane przez nas sło- 
wo zostaje zarejestrowane, prze- 


__ | analizowane i ocenione. 


The Moment of Silence ma być 
mroczną grą. Zwiedzając ponad 
siedemdziesiąt pieczołowicie za- 
projektowanych miejscówek od 
Nowego Jorku poprzez Alaskę po 
Arecibo, odkryjemy, jak przegniłe 
jest pozornie idealnie działające 
społeczeństwo. Wystarczy wychy- 
lić się, wykazać niezdrową cieka- 
wość, a natychmiast zostaniemy 
wciągnięci przez rządowe bagno. 


Nie ba chyba dodawać, że sam |. 
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Związek R. 
sądząc po paskudnych plastikowy. 


Peter wkrótce osiągnie chlubny (dla ($> 


porządnego człowieka) status wro- 
ga publicznego, naczelnego terrory- 
sty i głównego celu operacyjnego 
wszelkich możliwych agencji rządo- 
wych. Przecież nikt nie mówił, że 
uwalnianie świata z okowów Wiel- 
kiego Brata będzie łatwe! 
Tajemnice tego świata będziemy 
odkrywać po kawałku, składając je- 
go obraz z fragmentów rozmów, 
a czasami wręcz z nieświadomie 
przekazanych nam informacji. 
Autorzy podeszli do tematu sumien- 
nie - na potrzeby gry zarejestrowa- 
no ponad osiem godzin rozmów to- 
czonych z niemal czterdziestoma 
postaciami. W wersji angielskiej gra 
aktorska stoi na najwyższym pozio- 
mie, miejmy nadzieję, że także w pol- 
skiej wersji językowej uda się oddać 
te emocje, o ile polski wydawca zde- 
cyduje się nagrać głosy. 

By łatwiej było się połapać w rozbu- 
dowanych listach dialogowych, każ- 
de zadane już raz pytanie będzie wy- 
gaszane. Dzięki temu ponownie roz- 
mawiając z jakąś postacią, na 
pierwszy rzut oka będziemy mogli 
stwierdzić, czy dowiemy się od niej 
czegoś nowego czy też wyczerpali- 
śmy już wszystkie ścieżki konwersa- 
cji. Pomysł fajny, zwłaszcza że lista 
dialogowa ma być całkiem rozbudo- 
wana i bez takiego ułatwienia łatwo 
można by pogubić się w jej wszyst- 
kich zawiłościach. 


Ciekawy scenariusz, wciągająca hi- | 


storia - szkoda, że inne elementy 
gry nie zapowiadają się już tak obie- 
cująco. Kuleje przede 
wszystkim oprawa. Na 
pierwszy rzut oka, 
zwłaszcza po obserwa- 


tła to nie wszystko. Niestety w po- 
równaniu z nimi zaludniające świat 
przyszłości postacie wyglądają po 
prostu fatalnie. Są mało szczegóło- 
we, marnie animowane i przeważnie 
stoją w miejscu. A do tego jest ich za 
mało, przez co ulice potężnych me- 
tropolii wyglądają jak spustoszone 
tajemniczą zarazą. 

O takich detalach jak to, że roz- 
mówcy czasami nie odwracają się 
do nas twarzą w twarz, nie warto 
nawet wspominać. Najwyraźniej ku- 
leć będzie także wykrywanie trasy 
ruchu - przynajmniej na to wskazy- 
wałoby krótkie demo wydane przez 
zachodnich wydawców gry. Peter 
często zaczynał kręcić się bez sen- 
su na pozornie prostej i nie 
upstrzonej żadnymi przeszkodami 
ulicy. A że w grze chodzimy dużo, ta- 
ki detal jest nad wyraz irytujący. 

Tę produkcję z całą pewnością do- 
cenią zarówno fani przygodówek, 
jak i amatorzy spiskowych teorii | 
dziejów. Jedni i drudzy będą świet- 
nie się bawić, odsłaniając warstwa | 
po warstwie tajemnice świata z nie 
tak odległej przecież przyszłości. 
Pozostałych graczy zniechęcą za- 
pewne tony rozmów i nazbyt leniwe | 


tempo rozwoju akcji. Szykuje się ER; 


więc gratka, ale tylko dla wyrobio- 
nych smakoszy gatunku. 


TXT: POOH | 


zł rok, w którym miała 
d | trzydzieści lat wcze- 


cji statycznych scree- | | 


nów, wszystko jest 


w najlepszym porząd- | 


ku. Szczególnie efek- 


towne są otwarte prze- | 


strzenie. Starannie wy- 
konane i szczegółowe, 
ze starannie dobierany- 
mi ustawieniami kame- 
" ry, przykuwają oko. Ale 


BRAK r 
e Moment of Silence to- | 
obrazów ciągłego sta- 
przemawia Wielki | 
nowych generacji, kame- | 
| w zęby chipy - roz- |: 
> Mamy czterdzieści lat, | 


ie Wielkiemu Bratu. 


zeczą nie podlegającą 
dyskusji jest to, że mar- 
ketingowe zachwalanie 
strzelanin pierwszooso- 
bowych należy do wyjąt- 
kowo parszywych zajęć. Z jednej 
strony każda aspirująca do pozy- 
tywnego wyniku finansowego gra 
z tej półki musi być konserwatyw- 
nie prosta, żeby nie wypaść z kate- 
gorii bieganie i strzelanie do 
wszystkiego. Z drugiej - trzeba ją 
przecież zareklamować jako lepszą 
od poprzedniczek i zawierającą nie- 
spotykane wcześniej atrakcje. 
W wypadku strzelanin sklejenie 
tych dwóch stron medalu to zada- 
nie absurdalne i kończy się przeza- 
bawnymi efektami niespecjalnymi. 
Korporacyjne zakony pijarów medy- 
tują nad takim ujęciem oczywistych 
elementów rozgrywki, by brzmiały 
świeżo i oryginalnie. Producenci gry 
w tym czasie warzą zupy z aktualnie 
modnych składników, jednocześnie 
twardo twierdząc w wywiadach, że 


powpadali właśnie na odkrywcze 
i niespotykane pomysły. 

Dziś mamy na naszej zderzenio- 
wej tapecie dwie należące do tej 
kategorii produkcje - futurystycz- 
ne strzelaniny. Obie są tworzone 


przez doświadczone i zasłużone 
teamy developerskie. Bardzo 
prawdopodobne, że wyjdą z tego 
solidne, przyjemne dla każdego 
psychotyka rozwałki. Za to spo- 
sób ich zachwalania z powyższych 
powodów budzi lekkie politowanie 
- i właśnie z tego się dziś tenden- 
cyjnie pośmiejemy. 
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BvyŁy JUŻ GRY O NANOŻOŁNIERZU? GADASZ! 
JAK TO — BYŁ JUŻ DOKTOR? KIEDY? Ś 


Z zadowoleniem patrzyliśmy, jak Half- 
-Life 2 podnosi poprzeczkę w dziedzi- 
nie rozgrywki. Nasz cel to zrobić to sa- 
mo w Pariahu: rozwinąć gatunek 
: przez wciągnięcie was w sprawnie 
) i ** przedstawioną historię z interesujący 
EN _ 4 mi postaciami, mówią twórcy Pariaha. 
27 ma Sprytnie, bo HL 2 tylko w fabule zosta- 
p ; - wia pole do popisu dla konkurencji. Hi- 
t - storia doktora, który wraz z zarażoną 
tajemniczą chorobą Kariną rozbija się w 2520 ro- 
ku na Ziemi-więzieniu, nie grzeszy pomysłem, ale ponoć rzecz w tym, jak to 
będzie opowiedziane. Ze zmęczonego życiem człowieka doktor ma ewolu- 
ować w bohatera, któremu zależy, i wiązać nas emocjonalnie. 
Autorzy Snowblinda obiecują klimat rodem z Szeregowca Ryana, ale w de- 
koracjach z 2085 roku. Zbrojny w eksperymentalne wszczepy żołnierz sił 
pokojowych (!) chroni świat przed generałem renegatem, przywiązuje się 
do towarzyszy broni i opłakuje ich śmierć. No nie wiem, patriotyczne tuby 
źle znoszą oderwanie od prawdzi- 
wych wojen. Zamiast patetycznie mo- 
że być żałośnie. Ale pijarzy od Pariaha 
też narażają się na śmieszność: gdy 
czytam, że skrypt wyszedł 
spod ręki hollywoodz- 
kich scenarzystów, 
moja paskudna 
natura podsuwa 
mi wspomnienia 
takich chał jak ki- 
nowy Punisher. 


PROJECT: SNOWBUIUD: POPRAW SOBIE ZMYSŁY 
PaRIAH: PRZEDŁUŻ SOBIE LUFĘ 


Coraz lepsze środki ataku i obrony, do 
których zdobywa dostęp bohater stop- 
niowo stając się jednoosobową armią, 
to norma w strzelaninach. Snowblind 
— sprzedaje ten proces w postaci rozwo- 
ju nanodopałek, a Pariah stawia na tu- 
ning broni. Ale obu należy się szóstka 
z marketingu, bo świetnie sprzedają 
znane pomysły zawinięte w nowe, 
e błyszczące sreberka. 

Pod poważnymi nazwami biomodów ze Snowblinda 

kryje się noktowizor z podczerwienią, bullet time, pancerz i niewidzialność. 

Jeszcze sprytniej przystrojono broń: druga funkcja shotguna to strzelanie 

przylepnymi bombami, karabinek wyrzuca drony obłażące przeciwników, zna- 

my też broń do miotania dekoracją. Nie twierdzę, że to będzie do kitu; prze- 

ciwnie, spodziewam się dobrej zabawy. Ale śmiesznie czyta się wywiady z ludź- 

mi opowiadającymi, że są dumni ze stworzenia tych rzeczy. 

W Pariahu mamy ewoluującą broń. Już poniosła mnie fantazja i spodzie- 

wałem się rozgałęzionego systemu 

dającego swobodę ulepszania arse- 

nału, ale raporty testujących wcze- 

sne wersje gry rozwiały marzenia: 

każda z broni ma po prostu trzy ż 

stopnie ulepszenia. Dopalony shot- PAPA 

gun szybciej się przeładowuje, a po- | 

tem też silniej strzela. Do snajperki 

dochodzi noktowizor i większa siła. 

Od znajdowania nowych broni na no- 

wych poziomach różni się to tym, że 

decydujemy, co chcemy dopalić. 


PROJECT: SNOWBLIND 


PARIAH 


PROJECT: SNOWELINUD: OŚMIOCYLUNDROWY CRYSTAL Z WTRYSKIEM HAVOKA 
PARIAH: CZTEROZAWOROWY UNREAL Z TURBOHAVOKOWANIEM 


Jest wiele wspaniałych strzelanin, ale 
prawie wszystkie rozgrywają się w 
_ burych realiach drugiej wojny świato- 
_ wej. Ciężko pracowaliśmy nad dekora- 
| cjami i kolorystyką, by odróżnić naszą 
_ grę, mówi w wywiadzie projektant po- 
ziomów Snowblinda. To się dobrze 
komponuje z koncepcją Call of Duty 
w Hongkongu przyszłości i odciąga 
uwagę od takich gier, jak Killzone, Red 
Faction 2 czy nieśmiertelne Halo. Zespół Crystal 
Dynamics napędza grafikę własnym engine'em zapewniającym orgię odbla- 
sków, poświat, zniekształceń i efektów cząsteczkowych. Wystrój też nicze- 
go sobie, tyle że punktem odniesienia była PlayStation 2 i jej mało szczegó- 
łowe powierzchnie. Testerzy wersji na Xboxa donoszą, że jakość oprawy nie 
równa się z Halo 2, więc i na PC będzie pewnie niewiele lepiej. 
W tej kategorii lepiej wypada (w zapowiedziach) Pariah. Ponoć wersje na 
PC, PS2 i Xboxa powstają równolegle, by jak najwięcej wycisnąć ze sprzętu. 
Potwierdzają to dziennikarze obser- 
wujący grę w akcji. Pariaha oparto na ff 
stale wzbogacanym silniku Unreala. 
Najnowszy tuning obejmuje rozmycia, - 
modną poświatę, głębię ostrości (ka- 
pitalnie wygląda) i bump mapping 
(chropowatość powierzchni). W kwe- 
stii projektów - czy muszę to pisać? 
- nieznośna halopodobność. W kwe- 
stii fizyki pojazdów i upadających ciał 
- licencjonowany i zasłużony silnik Ha- 
vok. W Snowblindzie zresztą też. 


PROJECT: SNOWBLIND 


PROJECT: SWOWBELIND: TOWARZYSZE BRONI 
Pania: OSOBA DO TOWARZYSTWA 


Gra się jak w Halo 2, z dokładnością 
do obsługi pojazdów - to wniosek 
' z raportów osób testujących wcze- 
sną wersję Pariaha. O Snowblindzie 
mówi się, że klimatem przypomina 
Gall of Duty: wszędzie toczą się walki, 
których nasz oddział jest tylko nie- 
wielką częścią. Także sojusznicy z od- 
działu mają jakoby podobną wartość 
taktyczną co w CoD (czyli służą ra- 
czej do odwracania ognia od nas]. 
W Pariahu jest oczywiście konwojowana pacjentka i była mowa o taktycz- 
nym łączeniu sił. Ale producent już się wygadał w jednym z wywiadów, że 
Karina jest w grze przede wszystkim z powodów fabularnych i jej rola 
w rozgrywce jest znikoma. Za to przeciwnicy mają być napędzani algoryt- 
mami botów z serii UT, co wiele obiecuje (o ile twórcy ich zbytnio nie ogłu- 
pili). Chyba będzie lepiej niż w Snowblindzie, w którym, jak napisał jeden 
z dziennikarzy, wrogowie właściwie tylko biegają jak wariaci i strzelają. 
Anie, przepraszam, producent z du- 
mą zapewniał jeszcze, że sami szu- 


PROJECT: SNOWBLIND 


_ | kają osłony przed ogniem i uciekają 


od rzuconych granatów. Mój Boże, ' . 


NET tacy dobrzy? 


Oczywiście twórcy obu gier zapew- 
niają, że oferują coś więcej niż biega- 


| nie z bronią. Wciąż popularną ozdób- * 
| ką jest działanie w ukryciu. W praniu 


okazuje się, że zgodnie z prawidłami 


strzelanin cichych etapów nie trzeba 


koniecznie przechodzić po cichu. 


PROJECT: SWOWBLIND: INSPIRACJE? [NIE POTRAFIĘ WYMIENIĆ... 
PARIAH: HALO, HALO, KSZSZSZ, COŚ PRZERYWA NA ŁĄCZACH... 


Omijanie pewnych kwestii często koń- 
czy się, gdy przychodzi do wywiadów 
z twórcami. Co ma odróżniać Snow- 
blinda od innych strzelanin? Produ- 
cent szybko zmienia temat na rzeczy, 
= E z których jest szczególnie dumny 
i mówi o łączeniu zalet broni i nanodo- 
s pałek. Autorzy Pariaha też nie mają 
A lekko: Jak Digital Extremes zamierza 
* odróżnić grę od Halo? Aaargh, cios 
w serce. Ale szef DE jest lepszym mówcą od go- 
ścia z Crystal Dynamics: przypomina, że kiedyś ludzie w podobny sposób 
porównywali Unreal Tournamenta do Quake'a III. - Myślę, że dla wielu osób 
oba tytuły były świetnymi i bardzo udanymi grami. Mam nadzieję, że podob- 
nie będzie z Parianem i jego konkurencją. Łał, celne nawiązanie i sprawia 
wrażenie, że coś konkretnego zostało odpowiedziane, choć nie zostało. 
Jakie gry was inspirowały? James Schmalz od Pariaha znów wychodzi 
z twarzą: wskazuje na doświadczenia przy pracy nad Unrealami. Kolejny 
punkt dla niego, bo gość od Snowblin- 
da w tej sytuacji ma syndrom polityka 
przed komisją sejmową. Zapewnia, że 
jest na bieżąco z produkcjami konku- 
rencji, ale nie potrafi sobie przypo- 
mnieć konkretnych tytułów. 
Więc i ja ogólnie: broń, której chce 
się użyć, grafika, którą chce się oglą- 
dać i akcja, w której chce się uczest- 
niczyć — to ma mieć dobra strzelani- 
na. | to obiecują nasi bohaterowie. 
A reszta to decale... znaczy detale. 
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PROJECT: SNOWBLIND 


PARIAH 


| Taki wydawca to ma klawe życie. Nie dość, że W k 
w luksusowej willi, to jeszcze zarabia na tym tysiące dolców i przy 
okazji poznaje setki fajnych lasek. Są jacyś chętni do takiej roboty? Hę? 


Hugh co weekend udowadnia, że przyjaźń 
damsko-męska to prawda, a nie mit 


Bridget Marquarat w? Model 


Relationship ALYS E- 


(4 


Fot.: FORUM_REUTERS_L.Nicholson 


Hef często robił koleżankom 
relaksujący masaż 


Hugh uwielbiał przytulać przyjaciółki 
w swym dobrze ogrzanym domu 


Hugh osobiście doglądał budowy domu 
wiecznej przyjaźni damsko-męskiej 


Fot.: BAUER_BULLS 


DJ Szlafrok miał problemy 
z porywaniem tłumów 


TXT: CUBITUSS 


KROLICZKI 


śi RALSĘŁŻE Ż , NOGĄ PRZEBYWAĆ 
Hugh, znany przyjaciel kobiet, często —-—- , JEDNOCZEŚNIE W DOMU | 


robił dotykowe badania onkologiczne : _ HEFA IVA JEGO STAŁYM 
: UTRZYMANIU. 


SE) ż 


ja 
E5( Ezl 


K 072604 K 007904 


7 K052904 K 064404 


Y C03304 Y 003504 - 9 004104 Y C04604 Y 004804 


== /NIES -K017904 K 011204 K 032704 K 049904 
-Y B00104 Y B00304 /AN C06704 EB hy „Eh 9 a RAN CHCĘ UPRRWIRCE TOLA, 
| EEK 
w b j 
a je K 014804 K 010804 K 010204 K 104204 K 038904 


ex NA 


Y 008104 


Chcesz ściągnąć Wyślij SMS o treści np. K 036904 na numer Ę 
Obrazek dla znajomego - wyślij np. KZ 036904 50xxxxxxx. ił 
Pamiętaj o spacji pomiędzy literą K; KZ a cyframi! — Koszt: numer, 7292 - 2 zł/2,44 zł z VAT. +TYLKO NOKIA 


my o 


«| iQ m 
NF i 
Y 009404 * YC10304 Y 002204 AT Y 010204 Y C05804 


Y C09504 


ia: 


Y 000704 Y 003404 


| AM 


LIYC09704 _ YC00904 


ALIENS VERSUS PREDATOR | DRIVER | 
wyślij: 
//BCDEK , 


lij wyśli | 
LU e DEFK | 


Wyślij SMS o treści np. Y.C02504 na numer Tapeta dla znajomego - wyślij np. YZ C02504 50xxxxxxx. 
Pamiętaj o spacji pomiędzy literą Y, YZ a cyframi! Koszt: numer 7592 - 5 zł/ 6,10 zł z VAT 


8 Poi FONv F > (OMOFONY 


GO 
KMPR IZZZA 999 
X F_ 053404 'ANASTACIA - Left Outside Alone X F_ 021504 JEDEN OSIEM L - Jak zapomnieć 
X F_ 050404 AVENTURA - Obsesion X F_ 031004 MAROONS5 - She Will Be Loved looss | | | sos 
X F_ 054004 KURT NILSEN - She's so High R: 
X F_ 049304 DEPECHE MODE - Enjoy the Silence '04 X F_ 036304 LADY PANK - Stacja Warszawa P"j BOULDER DASH BALDUR'S GATE? 
X F. 049904 DESTINY'S CHILD - Lose My Breath wyśl ję Wyślij: 
X F_ 054304 TWOFACE - Fire in Your Eyes BCDHK = c O 
X F_ 048804 U2 - Vertigo ZEE 
X F. 051504 ICH TROJE - Zawsze z Tobą chciałbym być X F_ 052104 WHITNEY HOUSTON - I Will Always Love You Ę | 
X F. 075104 WILKI - Bohema 2 | 
Pe q nĄq € W AP 4 ł [/ 
W ECKTEWIYY , a 
X F 052404 APOCALYPTICA - Bittersweet X F 048904 GWEN STEFANI - What You Waiting For LATYNOSKA 
wyślij 
ż. ROI EA M E 
X F 052904 ALCAZAR - This is the World We Live in X F_ 052804 JA RULE, R. KELLY 8 ASHANTI - Wonderful Sb SDE Gm: 5 8oT ES b 
X F_ 052504 ANIA DĄBROWSKA - Tego chciałam X F 053604 K. ANTONN8B.TYLER - Si Demain . do, DE f 
X F 053704 AVRIL LAVIGNE - Nobody's Home / 48 k 
X F_ 053104 BRIAN MCFADDEN - Real to Me X F 052704 KELIS 8 ANDRE3000 - Millionaire EA Ewą p 
X F 048604 BRITNEY SPEARS - My Prerogative Chcesz ściągnąć ? Wyślij SMS © tości Ls A 0121P4 (gdzie 0 jest cyf na! nań micie! a 
X F_ 053004 CELINE DION - Beautiful Boy X F 047704 NATASHA BEDINGFIELD - These Words Pamiętaj o spacji pomiędzy literą J a cyframi! Pobranie g gy wymaga wysani d dwóch ALEK m koszt 10 zlli2, a = A VAT 
F 704 C. AGUILERA 8. M. ELLIOT -C: h XF (04 SARAH CONNOR - Living to Love Y! 
oso = Sk wia i: =Nokia 3410,6310i B =Nokia 251089401 C=Nokia 3100,3200.3300,5100,5140,6100.6200.8220,6610,6800.7200, 7210,7250,725 


F_052204 GEORGE MICHAEL - Amazing 
- - =Nokia 3650,3660,7650 E=SonyEricsson T610i F=Motorola T720/722 =Samsung Gi00 


=Siemens $L45 K=Siemens S55,M55,M60 L=Siemens M50 źSiemens. SX 


A Chcesz ściągnąć ZNY? 
051604 BLUE CAFE - You May Be in Love Wyślij SMS o treści np. X 053404. na nr 
951704 BRATHANKI - W kinie, w Lublinie Ę ; Wyślij znajomemu - wyślij np. XZ 053404 50x00000 na nr. 
051204 BRIAN ADAMS - (Everything I do) I do it For You na Nokię/Samsunga: wyślij SMS 
051804 GABRIEL FLESZAR - Kroplą deszczu ż 6 treści F 053404 na numer 


050904 GOYA — Smak słów $ 014804 S$ 018404 S$ 027704 S 079404 S$ 033704 | 
En MAC"2N MiAÓr W | 


 Monofon dla znajomego - wyślij np. FZ 053404 50000000 na nr. 


= Monofon na Motorolę/Siemensa/Sony - wyślij R,053404 nanr zę 
053204 KASIA KOWALSKA - Prowadź mnie dla znajomego - wyślij np. RZ 053404 5000000 na numer. kJ KE 
|ejorytoza M dydka ai $ 015204 S017204 $ 026204 $ 080204 8 022904 
O AASZE MMCZA Y KOSZT: numer 7292 - 2 zl/2,44 zł z VAT, numer 7592 - 5 zi 6,10 zł z VAT > : 4 
> : ś > Ar ALU ry 
[PIWA Cggy JE 43 2 ŚU R Ma DLADE Z MINS] 


050204 MONIKA BRODKA - Ten 
044904 RAMMSTEIN - Amerika 

054104 $,CONNORŚNATURAL - Just One Last Dance na Nokię - Wyślij SMS o treści np. $ 014804 na numer 
052004 STEVIE WONDER - | Just Called to Say I Love You 


S$ 015304 S 020604 $ 028204 S$ 081204 S$ 019304 
» h Aka 
ES, csa| 


|2 048404 SEAN PAUL 6 SASHA - I'm Still in Love... Logo dla znajomego - wyślij np. SZ 014804 5000002. $ 016304 $ 093904 $ 014204 
] » Logos na Siemensa - wyślij SMS o treści W 014804 na numer U "p. T :]| 
| 051104 WET, WET, WET - Love is All Around | Logos na Siemensa dla znajomego - wyślij np. WZ 014804 50000002 OSEZRAE r udludi NAJ 111; w h ł LL || | PŁ 1 [ I ] p 

| 049404 WILKI - Słońce pokonał cień Pamiętaj o spacji pomiędzy literą $, SZ, W, WZ a cyframi! S$ 016904 S$ 024904 S 028704 S$ 094104 S$ 115104 


050604 WITHIN TEMPTATION - Stand My Ground Koszt: numer 7282 - 2 zl2.44 zł z VAT 


t [Gry JAVA, Tapety, Polifony ] Po wysłaniu SMSa o odpowiedniej treści, otrzymasz SMS z zakładką (adresem) WAP z którą należy się połączyć (pobrać). Większość nowych telefonów posiada już skonfigurowany WAP. 
Gdyby była potrzeba ustawienia WAP w Twoim telefonie, prosimy o kontakt z operatorem sieci. Więcej gadżetów na 


c ikontaktQkukaj.pl lub SMS na nr 7006 (50gr + VAT = 0,61PLN) o treści: HELP(spacja)data zamówienia+model telefonu +nr zamawianego elementu+opis probiemu. 


ę 


Najlepszy przyjaciel, na przykład taki Brutus, może się 
okazać zdrajcą wkijającym nóż w plecy. A najlepszy 
pomysi można brutalnie zarżnąć partackim wykonaniem 


= | 


Hi wa Bojnice 


Fot.: CINETEXT_MEDIUM 


Wr yw yyy Pyry yo 


TXT: ZOOLTAR 


YYYY PY WT rrr wyrw AW AWONAA 
| 


u 1 Z NIESKOŃCZONY/ 
? 4% zAPASEM MONET DO OD- 
WRACANIA UWAGI WROGÓŃ 


e ra 


zeczą genialną w swej pro- 
stocie jest system rekom- 
pensat za niszczenie scene- 
rii. W takich grach bardzo 


chać do mety na punktowanym miej- 


chody spowalnia wóz. | co robić? 
Walić! Bo demolki ładują butlę z ni- 


__ zwala nie tylko dogonić, ale i przego- 
nić konkurencję. Tak Finowie z firmy 
Bugbear Entertainment (tej od Rally 
Trophy) łączą sprzeczne interesy 

w jeden celujący naprzód wektor 
__ Ale walić trzeba z głową, a nie gło- 
, wą. Przez pewne obiekty przelatuję 
jak przecinak, na innych się zatrzy- 
muję, a kierowca malowniczo wyla- 
tuje przez przednią szybę. Tracę 


wtedy cenne sekundy na podziwia- - 


| nie fizyki gumowej lalki wypełnionej 
kisielem. Poniewieranie szoferów 


| niezbyt się twórcom udało. Za to fi- 


zyce obowiązującej samochody i ty- 


siące (dosłownie) obiektów do zde- 
|! molowania przy torze cały czas nie - 


mogę się nadziwić. Wielokamerowe 

' replaye są jak manna z nieba. 
cigam się w jednej z trzech katego- 
rii o rosnącym poziomie trudności. 
Każda kategoria to dwanaście to- 


chcę to robić, ale chciałbym też doje- 


_ scu dającym dostęp do następnych - 
torów. A walenie w rusztowania z de- — 
sek, opony, bele siana i inne samo- 


| 


trodoładowaniem. Umiejętny kop po- 


_ wo, ale przydaje się 


Zpacznościówa wyżywka ze świetną grafika. 
jeszcze lepszą fizyką i latającymi w powietrzu 
częściami. Nie ciała co prawda, tylko zamiennymi 


wpakowałem w lepsze części. Nie- 
długo trzeba będzie kupić nowy, lep- 
szy samochód. Jest ich szesnaście, 
pozwalają dobrać proporcje ciężaru 
i mocy do tego, co chcemy robić na 


torze. Za pierwszym razem wybra- 


łem za lekki i za silny, bo chciałem pę- 
dzić, a nie się rozpychać. Na asfalcie 
było łatwo, na wielkim placu budowy 
zaczął się ślizgać, w lesie wyskakiwał 
z trasy. Tym razem kupię coś cięż- 
szego, bo nie wyrobię 
na krętych ścieżkach 
na wsi. Ale też bez 
przesady, bo czeka 
mnie jeszcze lód. Jeź- 
dzi się zręcznościo- 


pad z analogową gał- 
ką lub kierownica. 
Z klawiaturą nie war- 
to się męczyć. 

Samochody z twarzy 
są podobne zupełnie 
do nikogo. Nie ma 
więc firm, które mo- 
głyby oprotestować 
cudowny system zgnieceń, odpadają- 
cych kawałków i obniżania komfortu 


' jazdy. Po kilku minutach ostrej jazdy 
' wóz przypomina zgniecioną kartkę, 


a ja na własne oczy przekonuję się, 


" gdzie w bagażniku mam butlę z pod- 


rów, które trzeba zaliczyć na mini- . 
. mum trzecim miejscu z ośmiu. Kupi- 


Ę 


tlenkiem azotu i czy jeszcze kręci się 
wiatrak od chłodnicy. Koła się telepią, 
a amortyzatory działają jak sprężyny 


GCOCLCULLULCLCY szy 


Daje się podgonić skrótami, ale naj- 
bardziej oczywiste ściemy nie działa- 
ją. Zamiast pokonywać podkowiasty 
kawałek toru, mogę skręcić w krzaki 
i zrobić wielką ścinkę, ale dalsza jaz- 
da nie jest zaliczana. Pana z płoną: - 
cym silnikiem zapraszamy na miej- ź 
sce, w którym opuścił tor Dobrze, że 
jest przycisk powrotu! Korzystam 


więc z wyznaczonych alternatyw. Są 


też miniskuśki. Skok nad balami albo 
przejazd pod naczepą pozwala wy- 


przedzić jadących naokoło rywali, pod ż 


warunkiem, że trafiam w drewnianą 
kładkę lub w dziurę między oponami. 
Inaczej trzask, błysk i wylatuje pta- * 
szek (kierowca znaczy się]. 


smd | 


UCI 


Przypominam sobie jak osiem lat 
temu zmiażdżyło mnie Destruction 
Derby 2. Wracało się z uchachaną 
brygadą z knaj.. eee, kółka brydżo- 
wego na chatę i spędzało kawał 
nocki, radośnie rozwalając samo- 
chody na starym plejaczku. FlatOut 
ję dogkonan odtwarza tamten klimat, 


 Pieykiiszmacianej lan Awm 


| a jest o niebo lepszy z fizyki i plasty- 


TT M WY 


KENY OGJĄdAJĄC SCIAGMIĘLE Z SIEGI > 
trajleny, FIatUOŁaj; podZiWISJEM, 
jAKOWYJEŁUJĄCY PRZEZ: aDauiiA 
SZOfETONDZKJJA WIEJKIE KNEGIE; u k 
śjałem, ZE ŁO ŁYJKO Laki prówoka? |. 
CYNY, SPOEOW ZAdEMONSLNOWANIA | 
i proszę, |. 
POJOWĘ Z AWUNASŁU LONÓW BONUS || 
SGWYCH ZAJMUJA SLABIONOWENZULY| 
kierowca, W. dal, wzwyż, do KGES | 
gli. planszy) 2 Klaunem) tapcz, co | 
EyjkO ZEChCECIE jy wóz | 
Po rampie, przytnzymujemy, przy: 
SISKoWYJTZUŁU SZ0fErA JZEDY US! 

JiC KAL WYSTNZAIYNIPU a 

jemy reKOray JUG! i 
za celność Gone jak kojkownica, | 
I równie zabawne, 


A 


ki. Przez moment bałem się, że nie 
znajdę tu aren, na których samo- © 
chody zderzają się, aż zostaje tylko 
jeden, który może jeszcze jeździć. | 
Ale są, trzy, tylko trzeba je odkryć, | 
zaliczając regularne mistrzostwa. 
Każdym z ośmiu wozów może kiero- 
wać człowiek (w wyścigach rzecz ja- 
sna też), ale tylko na komputerach 
w sieci lokalnej; twórcy nie wyrobili 
się z opcją internetową. 

W cywilizowanej części Europy gra Ą 
ukazała się już w listopadzie. W Sta- 
nach właśnie trafia do sklepów, 
u nas... niestety nadal tylko grobo- 
wa cisza na ten temat. Echhhh... 


[RGB] 


TXT: 


|2005:24.. | 


POCHŁANIAJĄCA 
ENERGIĘ ZAPORA PRZY , 


TRASIE. | KAŻDA OPONA 
WISI (VA WŁASNEJ FIZYCE. | 


łem grata, a pieniądze za punktowa- _ od łóżka. Ale spadek mocy jest mały, «u 
ne miejsca Ę demolowanie okolicy — by dać mi szanse w wyścigu. 
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» JUŻ GRANE « 


Straszna rzeczywistość w jednej chwili zrewidowała 
poglądy Bobby'ego na istnienie Czarnego go Ludo 


| postaci, = możliwość łączenia 
| przedmiotów, nietypowe zagadki na 
| czas i konsekwentnie poprowadzo- 
| ną akcję. Mam zastrzeżenia tylko do | 
| walki przy użyciu broni białej. 

| Na pececie problemem może także 
| być sterowanie - pad do Xboxa ob- 
| łożony był w całości, a nawet z nim | 
| miewałem problemy z wymienia- 
| niem się przedmiotami z pozostały- 
| mi członkami ekipy. Podczas walki 
| może być gorąco. Stosunkowo szyb- 
NE | ko też moje postacie mocno obry- 
| ale zdarza się jej czasem nie zdążyć | | wały od wrogów, a przedmiotów le- 
| z momentem wejścia. Do tego po- / | czących nie znalazłem wiele. Jak bę- | 
| stacie mówią dobrze nagranymi gło- | | dzie, zobaczymy, kiedy ktoś zdecydu- | 
sami, a w dodatku często mają do | | je się wydać tę grę w Polsce. 
| powiedzenia coś przydatnego. I TXT: BANAN 


| Naszym największym sojusznikiem | atwo 
| w walce z mrocznymi bestiami jest | m A 
| światło. Potworki nie przepadają za | AT 

| Jak każdy doskonale wie, szkoła to f), promieniami słonecznymi ani też la- 


ponure miejsce. A szkoła zbudowa- f4| tarkowymi, więc właśnie przy użyciu | 1 

| na na początku zeszłego wieku opa- jj światła będziemy je zwalczać. Nasi | |- 
przybytku zaginęło w tajem- | || nowana przez potwory mroku to już ||| bohaterowie znajdują po drodze 

niczych okolicznościach i rodzice nie | 4| całkiem przerąbana sprawa. różne przydatne przedmioty - po- | 
są tym zbytnio zachwyceni. Historię ; | Akcję oglądamy z kamer rozstawio- f)) cząwszy od różnych prętów i kijów | 
nowego francuskiego survival hor- | 4| nych w różnych pomieszczeniach po- | || aż po broń palną. Do tej ostatniej | 
roru poznajemy oczami piątki fĄ| nurego gmaszyska. Aby nastrój był | przy użyciu taśmy klejącej dołącza- 

i 


Najbardziej spodki miejsce stalo się właśnie 
 JesZGZe bardziej przerażające. Horror rozgrywający 
| się w szkole? Nie, nie chodzi o zajęcia z matematyki... 


eafmore High ma mały pro- 
blem. Kilkanaścioro uczniów 
uczęszczających do tego 


uczniów wspomnianej szkoły. Kiedy fĄ/ odpowiednio filmowy, nierzadko ob- 4, my latarkę, która poza tym, że nor- / 
lokalny sportsmen pewnego dnia raz widzimy z nietypowych ujęć. Po- f4| malnie świeci, ma jeszcze nietypo- | 
znika w niejasnych okolicznościach f 41 dobnie jest z dźwiękiem - poza ka- | 4 wą opcję boosta — nieco przegrze- 
| (dla nas są jasne, bo te pierwsze | | wałkiem zespołu Sum 41 wyiicencjo- f wając żarówkę, osiągamy znacznie | 
| chwile gry przechodzimy z nim sa- Ą nowanym na potrzeby intra do gry | lepsze światło rozpraszające szcze- | 
| mi), jego dziewczyna, siostra, najbliż- | | reszta jest udźwiękowiona tradycyj- | | gólnie złowrogi mrok, który zawsze | 
| szy kumpel oraz szkolny reporter || nie. Symfoniczna muzyka podkreśla | | towarzyszy przeciwnikom. | 
amator wyruszają na poszukiwania. | | co bardziej dynamiczne momenty, | | W xboxowej wersji gry sterujemy | 
mor — _— „mm. | jedną postacią, a druga z pozosta- | 
| łej grupki towarzyszy nam. Jeżeli za | 
drugi pad łapie ktoś jeszcze, może | 
| sterować krokami drugiej z posta- 
| ci. Fajny pomysł kooperacji, ale i bez 
| kolegi dajemy sobie radę. W takiej | 
| sytuacji nasz ziomek wykonuje pro- | 
|ste polecenia - może zostawać | 
| w miejscu, iść za nami, ale też służy 
| radą i wspiera w walce. 

Każda z postaci ma swoje własne 
| specjalności. Josh od razu dostrze- 
|ga wszystkie dające się podnieść 
| czy wykorzystać przedmioty, Shan- 
| non podsuwa sporo rozwiązań na- 
| potykanych zagadek, a Stan szyb- 
| ciutko otwiera wszelkie zamki. 
| Obscure jest starannie przemyśla- 
| nyi dopracowany. Począwszy od no- | 
| watorskiego wykorzystania drugiej | 


Obscure za granicą udaje grę, pod 
tytułem Mortifilia, jednak w Euro- 
pie znamy go właśnie jako Obscure, - 
Mortifilia jednak do gry się przedo- Ą 
stała - to tajemniczy pasożyt, któ- 
ę m po lekturze dlugiego i nużącego) 
tekstu znalezionego w. laborato- 
rium wiskrócje przedstawię tak: poż 
| woduje, że ludzie zamieniają się 
| W monstra otoczone mrokiem peł: 
| znącym na wszystkie strony, Świa- 
k 


tła nie lubią, bo je rani, więc w każ: - 
dym napotkanym pomieszczeniu| 
 nozwalamy okiennice, a PODYDTKOWIA » 


rr rr 


BEJSBOLOWE, 
KAŻDY INNY, 


Dwie laski i jeden facet zamknięci w kotłowni. 


KE w tej szkole a doprawdy doskonałe PRZECIWNIKÓW. 
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BRA. FPT 77 


awno temu światem Faerun 
targała wojna. Zwaśnione 
strony wiedli w bój generał 
Sereka i lord Slaadów. Ich 
konflikt rujnował krainę. Mag 
Blackstaff zaradził złu, zaklinając ich 
w tytułowy kamień demonów. Jak to 
w bajkach bywa, po latach uwalnia 
ich lekkomyślna trójka wędrowców. 
Nasza trójka. Świat znów pogrąża 
się w chaosie. Czas zakasać rękawy 
i brać się za sprzątanie. 
Najbardziej zżyjemy się z wojowni- 
kiem Rannekiem. To uniwersalna 
postać, dobrze robi mieczem, radzi 
sobie nawet oblepiony wrogami. 
Grałem przede wszystkim nim, 
resztę wybierałem dla urozmaice- 
nia lub w nielicznych chwilach, gdy 
ich umiejętności były niezbędne do 
przejścia poziomu. Drugi z człon- 
ków drużyny to mag lllius. W bezpo- 
średnim starciu szybko traci ener- 
gię, ale miotane przez jego różdżkę 
ogniste zaklęcia to najlepsza broń 
dystansowa, jaką mamy. Dwu chło- 
pom na schwał towarzyszy półelfka, 
złodziejka Zhai. Po wejściu w cień 
staje się niewidzialna dla przeciwni- 
ków, zachodzi ich od tyłu i sprawnie 
podrzyna gardła. Jest szybka i zwin- 
na, choć mało odporna. Wybiera- 
łem ją najrzadziej, za to najfajniej mi 
się słuchało jej docinków. No i była 
najprzyjemniejsza dla oka. 


Sereka z Zak Slaada, Slaai poluje na / Ranneka: 
Z którym jest Zhai j czykająca na na „Serekę: Izostańcie 
z. nami! Już:za „zhwilę” Serialu E ciąg 30 dalszy 


Między naszym trzyosobowym ko- 
mandem i jego celem stają idące 
w setki i tysiące hordy zła. Przebicie 
się przez nie to ciężka robota, na- 
wet przez chwilę nie odpoczywamy. 
Orki, trolle i ludzie węże padają po- 
kotem, choć potrafią się odgryźć. 
Co prawda stawiają raczej na ilość 
niż na jakość, ich sztuczna inteligen- 
cja ogranicza się do machania to- 
porem, ale są niebezpieczni. Nawet 
na niskim poziomie trudności ostat- 
nie etapy to prawdziwa masakra. 
Jedyne bystrzejsze kreatury to bos- 
sowie, podczas walki z nimi trzeba 
pokombinować i użyć umiejętności 
członków drużyny. 

Pod koniec dziewięciu z dzie- 

sięciu rozdziałów trafiamy do 
magicznego sklepiku, w któ- 


świadczenie i zachomikowa- 
ne złoto na nowe ciosy, 
modyfikacje broni oraz 
zbroi. Nie jest to może 
rozwój bohatera, ale 
dobre i to. 
Postacie są świetnie 
animowane, po zało- 


rym wymieniamy zdobyte do- i = 


amr 


żeniu nowego pance- ? 


rza zmienia się ich - 

wygląd. W porów- 

naniu z wersją kon- ka 
solową zwiększono — 
rozdzielczość, co 


się chwali, ale chyba zapomniano 
o powiększeniu tekstur — w wysokiej 
rozdzielczości gra wygląda jak wy- 
świetlana na ekranie telewizora. 
Każdy z bohaterów dysponuje in- 
nym zestawem ciosów i kombinacji. 
Są bardzo łatwe do opanowania, 
tym bardziej że i tak większość gry 
przeszedłem, korzystając z niezbyt 
wyrafinowanego trzykrotnego wci- 
śnięcia lewego przycisku myszy. 
Uaktywniało to szybką kombinację 
ciosów Ranneka pozwalającą wyjść 
cało z niemal każdej opresji. Szko- 
da. Wiadomo bowiem, że gracze to 
leniwe istoty i jeżeli ktoś nie wymusi 
na nich korzystania z większej liczby 
ciosów, to nie będą tego robić. Ja 
w każdym razie nie robiłem. 
Dobre wrażenie psuje także marna 
sztuczna inteligencja drużyny. Co 
prawda nieaktywna dwójka non 
stop kręciła się gdzieś 
w tle, ale i tak cały po- 


___ ziom musiałem zazwy- ź 
' .._ czaj własnoręcznie 


czyścić z prze- „ 

ciwników, bo 
- moi towa- € 
_ rzysze od- 4 
pierali 3 
tyko = 


; W nocy Centralny należał do 
Belzebuba i jego kumpli od bilarda 


ataki bezpośrednio im zagrażające, 
w ogóle nie interesując się bardziej 
oddalonymi napastnikami. Chciał- 
bym wierzyć, że to błędy wersji be- 
ta, ale jakoś tego nie łykam. 

Gra może być niezła, choć wersji pe- 
cetowej przed skierowaniem do 
sprzedaży przydałby się jeszcze 
ostateczny szlif. Sprawnie budowa- 
na narracja wciąga, akcja rozwija 
się dynamicznie, a z każdą setką po- 
siekanych orków miałem ochotę na 
więcej. Kiedy to nastąpi - na razie 
nie wiadomo. W chwili gdy ten nu- 
mer trafił do sprzedaży, gra wyszła 
już na pecety w Stanach, ale w Pol- 
sce jej losy są na razie nieznane. 
Nieoficjalnie wiadomo, że tytułem in- 
teresuje się CD Projekt, który wyda- 
wał już u nas gry Atari. Czekamy. 


TXT: POOK 


PEŁNE ZANURZENIE 


Gra akcji z dobrym scenariuszem to rów- 
nie wielka rzadkość co polski film fantasy. 
A tu proszę, taka niespodzianka. Widać, 
że producentom Demon Stone'a zależało, 
skoro do tej pracy zatrudnili nie byle kogo, 
a samego R.A. Salvatore'a. Nie słyszeli- 
ście? Nie przyznawajcie się do tego przy- 
padkiem fanom historii 
ze świata Forgotten 
Realms - najpopular- 
niejszego uniwersum 
podpiętego pod zasady 
Dungeons 6 Dragons. 
Tam ów czterdziesto- 
pięcioletni Amerykanin 
jest prawdziwym bo- 
żyszczem. Napisał już 


wieści osadzone w tym 
świecie, z których kilka 
% ... . ukazało się w Polsce. To 
że. on wymyślił sławnego 
5 mrocznego elfa Drizzta 


— - Do'Urdena znanego nam 


z Baldur's Gate'ów. Jest też autorem in- 
nych serii fantasy, powieściowej wersji 
Ataku klonów i książki o Tarzanie. 


SZYBKI NUMEREK 


DEMONÓW SŁUŻY | 
ZA WIĘZIENIE DLA DWÓCH 


GŁÓWNYCH MĄCICIELI 
GRZ. 


dwadzieścia dwie po- 


RAMI Je o GEE WMENEE |; ago w ABP, 


| NASZ 
| WŁAŚNY 
| SUBIEKTYWNY 
SYSTEM OCEN 


4) Ocena 
= Ogólna nota wystawiona przez nas 
grze. Nasza skala jest prosta 


Parapsycholog z paroma paranormalnymi 
zdolnościami para się paramilitarnymi 


i konkretna: 
[u totalne dno 
1 dramat H H H = ami 
2 0 kokretnakcm  aradami, poszukując Swej tożsamości 
po prostu kicha 
4 marny średniak > 
5 średniak ensjonariusze tego skrzydła 
- a. aż psychiatryka ukręcają łebki 
8 bardzo dobra gra nie tylko lalkom, więc pilnują 
5 Sonalka ich uzbrojeni strażnicy. Uży- 
10 ósmy cud świata wałem właśnie uroku, by 
mnie nie widzieli, gdy wlazłem pod 
oko kamery. Szlag, bezduszne urzą- 
> Tytuł gry dzenie mogłem z dala popsuć teleki- 


nezą, ale nie, chciałem ich oszukać. 
Zawył alarm, a gość z obsługi nagle 
zobaczył koło siebie obcego faceta 
z głupią miną. Nim zareagował, zła- 
pałem go w żelazny uścisk telekinezy 
i zacząłem obijać o ściany. 

Jęczał, strzelał na oślep, w końcu 
skręciłem mu kark, ale nadbiegali już 
następni. Nie było czasu na indywidu- 
alny tok nauczania, więc po prostu 
ostrzelałem ich na szybko z shotgu- 
na. Wiedziałem, że będą mnie teraz 
zasypywać nieprzebrane zastępy klo- 
nów. Rozrzuciłem najbliższych psio- 
niczną eksplozją, zwiałem do celi i wla- 
złem w tunel wentylacyjny, by się pa- 
ranormalnie uzdrowić i przeczekać. 
Do szpitala przyszedłem po jasno- 
widzkę Jane Wilde. Przewidziała to 
jeszcze przed misją, w wyniku której 
trafiła do psychiatryka, a sterowany 
przeze mnie doktorek stracił pa- 
mięć. Amnezja i opowiadanie histo- 
rii od środka? Nic nowego, ale do- 
brze wypada. Budzący się w klinice 
poobijany człowiek nie wie jeszcze, 
kim jest, a już ma na karku strażni- 
ków uważających go za bardzo 
groźnego. Szybko wyjaśnia się, cze- 
mu:wraz z bólem głowy wracają 


== Tu informujemy, jakiej grze 
wystawiamy ocenę. 


3) Cena 

"= _ Wtej części tabelki podajemy 
sugerowaną przez wydawcę cenę gry, 
zdradzając, jak bardzo uderza po 
portfelu zakup testowanego tytułu. 


z 


THE SETTLERS 
DzieDzicrwo KRÓLÓW 


OCENA 


SR 
| mah 


PROCESOR 800 mHz 
256 mB RAM 
KARTA GRAFICZNA 32 MB 


mu nadnaturalne zdolności. Wkrót- 
ce potem przypomina sobie nazwi- 
sko i początek historii. 

Pół roku wcześniej doktor John Vat- 
tic zajmujący się udowadnianiem, że 


zjawisk paranormalnych nie ma, na 
zaproszenie US Army wyruszył z taj- 
ną misją na Syberię. Wybrała go Ja- 
ne Wilde, konsultantka z trafnymi 
przeczuciami. Wraz z oddziałem 
marines miał wywęszyć, czym też 
od pół wieku zajmuje się w tajemnicy 
parapsycholog Wiktor Grienko, 
uczeń samego Pawłowa, tego od 
odruchu i śliniących się psów. 

Gdzieś między tym punktem a teraź- 
niejszością Vattic niedowiarek naba- 
wił się parazdolności, dokonał zaska- 
kujących odkryć w syberyjskim kom- 
pleksie i skończył na szpitalnym łóż- 


i | PRZEJŚCIE KAMPANII, PRZE 
| | GADANE DIALOGI, ŚMIESZNA | 
odprawie, 


(4) Wymagania 

=. Podajemy najsłabszą (według 
producenta) konfigurację peceta, 
na której rusza gra. Skupiamy 
się na procesorze, pamięci RAM 
oraz pamięci karty graficznej. 


pa 

—) Plusy 
zdaniem zalety gry, które decydują 
o tym, czy warto ją kupić lub przy 
słabszych tytułach wskazują ich 


jaśniejsze punkty. Tu jesteśmy mili. 


(6 Minusy 


"=. Sekcja pretensji i zażaleń. Jeżeli 
coś nam bardzo nie pasuje, tu o tym 


piszemy. Jeśli lista wad jest 
znacznie większa niż lista zalet, a 
ocena na górze metki jest bardzo 
niska, to niechybny znak, że grając 
w tę grę, zmarnowaliśmy czas. 
Zebyście Wy nie musieli. 


Tu podajemy najważniejsze naszym 


Plazmowy napęd kombinezonu 
kaszinął ostatnią kulą ognia i zgasł 


ku. Te informacje odkrywamy po ka- 
wałku w interaktywnych retrospek- 
cjach. Na przemian z nimi zajmujemy 
się ucieczką z kliniki, wydostawaniem 
sponiewieranej Jane z wariatkowa 
i tropieniem Grienki w Stanach. 

Ten przekładaniec dobrze robi roz- 
grywce, zmieniając proporcje akcji do 
skradania. W szpitalu chowamy się 
po szafkach, grzebiemy w kompute- 
rach i wyłączamy kamery. Potem 
strzelanina - w retrospekcji sztur- 
mujemy rosyjski kompleks. Cięcie 


i podchodzmy pielęgniarzy, wyłącza- 
jąc ich usypiającymi strzałkami. A po- 
tem znów rozwałka. Brzmi jak Splin- 
ter Cell czy Manhunt, ale to zręczno- 
ściówka z dodatkiem zabawy w cho- 
wanego, a nie na odwrót. 

Części tajniackie daje się przejść ry- 
zykownie i niedbale, a strzelaniny do- 
wolnie brawurowo. W grze są narzę- 
dzia, by to zrobić prawidłowo, ale nie 
trzeba z nich korzystać. Należą do 
nich.stopniowo odkrywane parazdol- 
ności. Telekinezą przełączamy dźwi- 
gnie, psujemy kamery, unosimy 
obiekty czy ludzi i targamy nimi, by 
stuknąć strażnika w ciemię koszem 
na śmieci lub pogruchotać o Ścianę. 
Używamy jej, gdy to konieczne, w in- 
nych wypadkach wybieramy szybszy 
sposób: zamiast chować broń i wy- 
bierać zdolność z menu, łatwiej go 
po prostu zastrzelić. 

Podobnie jest z atakami psi. Miotnię- 
cie we wroga blastem jest efektow- 
ne, powalenie wszystkich wokół błę- 
kitną eksplozją bywa przydatne, ale 
niedobitki wstają. A że zwykle mamy 
sporo kulek... łatwiej ich zastrzelić. 


Z pozostałymi bajerami jest lepiej. 
Urok powoduje, że ludzie nas nie wy- 


krywają (ale kamery tak]. Do łamigłó- 


wek przydaje się projekcja — oddziela- 
my ciało astralne od bohatera i przez 
laserową zaporę docieramy do jej 
wyłącznika. Albo opętujemy strażni- 
ka, który idzie coś wyłączyć, a potem 
strzela do kolegów. Nie trwa to dłu- 
go, bo nasza energia psi wyczerpuje 
się równie szybko jak odnawia. Mani- 
pulowanie ludźmi jest fajne pierwsze 
kilka razy i konieczne w paru następ- 
nych, ale w końcu wracamy do 
sprawdzonego strzelania... 

Wróg zawsze wybiera ten najprost- 
szy wariant. | przeklina faceta, który 
przyjmuje cztery serie, ucieka za 
róg, błyszczy chwilę na niebiesko 
i wraca w pełni sił. Leczenie to za- 
miana psi na zdrowie po kursie 1:1. 
Znajdujemy też niewyczerpane ap- 
teczki. To bardzo przedłuża życie. 
A gdy giniemy, cofamy się do wy- 
godnego checkpointu. 

W walce używamy pistoletów, karabi- 
nów, snajperek, shotgunów i... ma- 
newrów. Kucanie, 


strafing, żywe tar- 
cze i strzały w gło- : 
wę to Świetna A Z 
Sprawa. Niestety ._ "+ 
zwykle używamy =. 
autocelowania, by 
po uzdrowieniu po- 
gnać do drzwi 
i wszystkich za- 
strzelić. Aha, jest 
walka wręcz, o któ- 
rej jednak zapomi- 
namy, bo łatwiej... 
już wiecie, co. 

Nie martwimy się 
też o zdrowie 
osób towarzyszą- 
cych nam w czę- 
ści poziomów: wo- 
jak, z którym pene- 
trujemy syberyjski magazyn, świet- 
nie sobie radzi z bronią, a Jane jest 
co prawda bezbronna i skołowana 
lekami, ale pozostaje w bezpiecznym 
miejscu, gdy my walczymy. A poza 
tym uzdrawianie działa na sojuszni- 
ków, którzy mogą też używać Ścien- 
nych apteczek. 
Oprawa jest jak roz- 
grywka: fajna, ale 
trochę prosta. Żad- 
nych filtrów, a przy- 
dałyby się, bo brakuje 
szczególików, map 
chropowatości czy 
normal mappingu. 
Ale nie jest źle. Poci- 
ski śmigają smuga- 
mi, a z trafianych 
narożników sypie się 
tynk. Szybko przywy- 
kamy, że to nie Half- 
-Life 2, i oglądamy 
grę bez niesmaku. 


TimeSplitters 


przylepianie się da 
ścian i skrzyń, wy- 
glądanie zza rogu, 


Ę = OS" Second Sight | ł 
Projektanci z firmy Free Radical mają swój styl tworzenia 
grafiki: niby rysunkowy, ale nie tak uproszczony jak 
w grach na podstawie filmów Pixara. Najwyraźniej widać 
to w twarzach. Szkicowane grubą kreską męskie mordy 
groteskowo podkreślają charaktery i funkcje postaci. Ko- 
biety mają oczywiście równie przerysowane, piękne twa- 
rzyczki. Tak było w poprzednich grach Radykalnych, dwóch 
konsolowych częściach strzelaniny TimeSplitters, tak jest 
i w SS. Ta ucieczka w stylizację jest dobrą niszą dla tych, 
którzy nie mogą doskoczyć do podbitej przez Dooma 3 
i Half-Life'a 2 poprzeczki. Czy to z braku umiejętności, czy 
dlatego, że robią grę głównie z myślą o konsolach. 


le have you surrounded 


A teraz zobaczymy, jak lata gaśnica. 
I jak sprawdza się w roli usypiacza 


Oglądamy ją z trzech perspektyw. 
Dwie przełączane to filmowa kame- 
ra pokazująca dalsze plany i naszą 
postać oraz sprzężona z myszką ka- 
merka za plecami. Ta druga bardzo 


się przydaje do celowania. Widok 
oczyma włącza się, gdy włazimy pod 
łóżko, do tunelu czy zapuszczamy żu- 
rawia przez drzwi. Świetnie rozwią- 
zano też snajperkę: kółko lunety po- 
jawia się w rogu. 

Niestety walimy do sklonowanych 
ochroniarzy, lekarzy, żołnierzy czy 


Konkurs taneczny był triumfem 


kwintetu Łysy, Felczer i Ciemniac 


amerykańskich szturmowców - każ- 
dy typ występuje w trzech odmia- 
nach na krzyż. Przy słówku o fizyce 
i animacji znów napiszę: Half-Life 2 
to nie jest. To trochę niesprawiedli- 
we porównanie, no ale pech - mamy 
machanie przedmiotami i ludźmi, 
a HL2 osiągnął w tym mistrzostwo. 
Tymczasem użyty tutaj model ładnie 
wygląda i jest funkcjonalny, ale nie 
zapiera tchu w piersiach. 

Muzyka w grach zwykle nie zwraca 
mojej uwagi, ale tu i owszem, bo nie 
pasuje. Niby przyzwoity midimuzak, 
a jednak tu za podniosły, a tam za 
bardzo plumkający. Człowiek się 
skrada w bandażach po szpitalu 
i myśli, w którym pokoju ma próbę 
ta uroczysta paraorkiestra. Chcia- 
łoby się ją znaleźć i po prostu za- 
strzelić. Można to na szczęście zro- 
bić w menu ustawień audio. 

Mimo obiecujących zdolności parap- 
sychicznych Second Sight to jedynie 
prosta strzelanina z elementami 
działania w ukryciu. Wiele wybacza, 
przebijamy się przez nią jak nóż przez 
masło, ale jednak tego masełka star- 
cza na kilkanaście godzin fajnej, lek- 
kiej zabawy z ciekawą historią. W su- 
mie jest niezła. Ale tylko niezła. 


TXT: [RGB] 
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SECOND SIGHT 


KARTA GRAFICZNA 32 [M 


| CIEKAWIE POCIĘTA FABUŁA, 
ZDOLNOŚCI PARANORMALNE, 


| ZA ŁATWE ZDROWIENIE, 
| OCZYWISTE ŁAMIGŁÓWKI, 
- KLONOWANI WROGOWIE, 


| SŁABA MUZYKA 


IWOTLYUUCEDO WST 


(TZESIII RIPIEJ prZEZ KLONOWANIE, 
IE NOWSTAJE ZE. Hid J JEM Metoda Znana 


(WOLI 


USIĘCJ Jal — PrZEZ UOSKĄ ANIETWENCJĘ) 


ra przedstawia przygody Fre- 

da i Gruchy, bohaterów filmu 
Chłopaki nie płaczą. Fred 

w filmie zginął. Teraz posła- 

niec z zaświatów wskrzesza go 

i nakazuje mu odkupić grzechy. Na- 
wrócenie trąci naiwną dydaktyką, 


na szczęście bohaterowie dostrze- | 


gają ten fakt i łagodzą sytuację 
sceptycznymi komentarzami. 


Problemy, jakie stawia przed nami | 


ta przygodówka, są nietypowe i nie- 


stety zwykle za bardzo ukierunko- | 


wane na humor a za słabo na logi- 
kę (na przykład zasilamy elektrycz- 
ną golarkę z ciała człowieka porażo- 
nego prądem). Nawet najbardziej 


zabawne rozwiązanie nie wywołuje |, 
3] misję zleconą przez zaświatowego | 
'|- szukamy cennej relikwii. Na każ- |- 


śmiechu, gdy za długo go szukamy. 
Grę utrudnia to, że zwykle tylko pra- 
widłowe użycie przedmiotów wywo- 
łuje jakąkolwiek reakcję — wszystko 
nne kwitowane jest stwierdzeniem, 
e się nie da. Chociaż kombinujemy 
w dobrym kierunku, bohater odma- 
wia wykonania polecenia, nie rzuca- 
jąc nam podpowiedzi. Na przykład 


ICH WERDE DICH IN HEISSEN 


TEER WERFEN UND DU 
WIRDST LANGSAM 


| |w pierwszej scenie uznaje próbę ( 


wyciągnięcia kluczyków z dołu łopa- 
tą za całkiem pozbawioną sensu. Po 
chwili bez żadnych 

wątpliwości wyko- 

nuje tę czynność 

patykiem. 

Akcja rozgrywa się 

w trzech  miej- 

scach. Po pozbyciu 

się dealerów zo- 

stajemy napadnię- 

ci i lądujemy w wio- 

sce. Tam naszym 

celem jest odrato- 

wanie rannego Gruchy i znalezienie 
sposobu na dostanie się do Racibo- 
rza. W mieście wykonujemy główną 


dym obszarze dostępna jest mapa, 
dzięki której błyskawicznie przenosi- 


my się między odkrytymi już miejsca- 


mi. To cenne udogodnienie. 

Pełno tu zwariowanego humoru 
i nawiązań do polskiej rzeczywisto- 
ści. W kafejce internetowej siedzi 


pryszczaty chłopak, który nie ma 
czasu rozmawiać, bo podziwia sto- 
jącego obok najlepszego gracza 


w kultową grę. Na blokadzie drogi | 
poznajemy wieszcza podniosłym | 
wierszem przedstawiającego swój |. 


straszliwy dramat - prześladuje go 
kot zażarcie drapiący obok korę. 

Głosów bohaterom użyczyli aktorzy 
z filmu: Cezary Pazura i Mirosław 
Zbrojewicz. Wypadli rewelacyjnie! Po- 
zostali aktorzy też grają dobrze, ład- 


nie uwypuklając zwariowany charak- | 


ter swoich postaci. Szkoda, że 
wszystkie przemowy są poprzykleja- 
ne do dłuższych niż one animacji. 
Cierpi na Sa dynamika dialogów. 
Malowane ręcznie 
- plansze uatrakcyj- 
niają zabawne ani- 
macje - na przy- 
kład na dachu 
szkoły z kominów 
wychyłają się komi- 
niarze. Szkoda, że 
i często przedmio- 
ty, a nawet przej- 
ścia na inny ob- 
"szar są mało wi- 
doczne i trudno w nie trafić kurso- 
rem. Postacie są żywo animowane. 
Chłopaki nie płaczą to gra, która 
przedstawia kilkadziesiąt miejsc wy- 
ciągniętych z rodzimej rzeczywisto- 


ści i pozwala przednio bawić się  „.l- 


j podczas spotkań z ludźmi paro- —„ Ą 
diującymi znane postacie. Ź 


— > 
Wielką zaletą tej polskiej przygodów- | 


ki jest cena: 19,90 za premierową 


grę to niewiele, zwłaszcza że w ze- | 


stawie dostajemy też film Chłopaki 
nie płaczą w wersji DVD! 
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) POLSKIEJ RZECZYWISTOŚCI 


| TRUDNE ZAGADKI, PROBLEMY 


Fot.: IMAGE BANK_FPM 


| ZE ZNAJDOWANIEM NAIEJSC | 5 
| 


n PRZEDMIOTÓW, 
| SUROWE WYKONANIE 


i 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


| menty w czwartym wcieleniu gry | 


JET 


e 


jarni z żoną i synem ruszają 


ratować świat przed złem. | | 


Tym razem sposobem na | 


powstrzymanie zła jest od- | | 


budowa ośmiu starożytnych 


budowli, które doprowadzone do | 


świetności odzyskają dawną sekret- 


ną moc, oraz rozwiązanie zagadki | 


ósmego cudu Świata. 


I to już wszystkie oryginalne ele- | 


| Cultures. Nadal jest to ładnie nary- | 
| sowane, ale sztuczne połączenie 


gry ekonomicznej z elementami | | 


walki. Część poświęcona budowie | 
| wioski, administrowaniu nią, nawią- | 


| zywaniu kontaktów handlowych | | 


zrobiona jest znakomicie i miała | 


URALNIE MAWAE EJ: 


| parę świeżych pomysłów (rzecz ja- 


gotowi pełnić bardziej odpowie- 
dzialne funkcje w wiosce. Doświad 
| czonego farmera mianujemy mły- 


rza mianujemy piwowarem. 


| king ma wstąpić w związek małżeń- 
| ski, do nas także na- 
| leży decyzja, czy 


NIESPOKOJNE CA 


R No 


zj na świecie pojawi się dziewczynka | 


8 jak żyliby wikingowie w Egipcie... | 


s ją sobie jagody. Umierają dopiero | 


s Nasze wioski rozbudowujemy do 


| py są ogromne. Spotyka- 


sna tak było przynajmniej w części | 
| pierwszej]. Wikingowie, którymi | 
| kierujemy, zwiedzając starożytny | 
| Egipt i Grecję, zdobywają doświad- | 
| czenie zawodowe, dzięki czemu są | 


| | wadzone są bezładnie, 

narzem, tego z kolei awansujemy | 
| na piekarza, a zawołanego pieka- | 
| żołnierze gdy głodnieją, udają się do 
| Ludność w naszej osadzie rośnie | | 
dzięki pojawianiu się potomstwa. To | 
my wybieramy moment, kiedy wi- | 


' zarówno pojedyncze scenariusze, 


stosując z góry przyję- | 
tej kolejności. Mimo że | 
jest to gra tocząca się | 
w czasie rzeczywistym, | 
czujemy się jak roz-| 
grywając turową plan- | 
szówkę. Czas zupełnie 
nie wywiera na nas pre- | 
sji W czasie kampanii 
zdarzają się jednak nie- | 
stety takie kwiatki, jak | 
zadanie, które zostaje | 
wykonane, nim filmowy | 
wstęp się kończy. 
Sposób obsługi jest ab- | 
solutnie  nieintuicyjny. | 
Opcje są porozrzucane |. 
w bardzo dziwnych miej- | >. 
scach albo trudno do- | 
stępne, a ikony zbyt małe i niewiele | 
| czy chłopiec, choć przecież w tam- | | mówiące. Dla starych wyjadaczy | *% 
j tych czasach badania genetyczne | | zbudowanie prostego domku jest 
z całą pewnością nie były wystar- | | oczywiście łatwe, ale początkującym 
czająco zaawansowane. Ale z dru- | | sprawia wiele kłopotu. Ę 
giej strony, skąd możemy wiedzieć, | | Odgrzewany kotlet wikingów wraca |4 
niczym bumerang australijskich | 
aborygenów. Dla tych, którzy go już | 
| przetrawili, to nie innego jak tylko 
| garść nowych scenariuszy oraz kil- 
| ka dodatkowych gier dołączanych | 
| do niej w wersji deluxe. Nowi gracze | 
mogą dać tej grze szansę. Całkiem | 
możliwe, że polubią świat, gdzie wi- | - 
kingowie bez drogowskazów tracą | | 
| orientację w terenie. Orientację, | e" 
| której na drodze do zysku z pewno- | 
R R | 8 
ogromnych rozmiarów, zbierając kil- | | ścią nie stracili twórcy gry. 
ka surowców i przerabiając je. Ma- | 
my mnóstwo miejsca na - 
ekspansję, ponieważ ma- 


| rsgę 


Nasi poddani są długowieczni, o ile | 
zaspokajamy właściwie ich potrze- | 
by. Są na tyle sprytni, że jeśli nie za- | 
| pewniamy im jedzenia, sami zbiera- | 


| wtedy, gdy na dłużej zostawiamy ich | 
w sytuacji bez wyjścia. Na przykład | 
na statku, z którego nie śmią zejść | 
bez naszego pozwolenia. | 


TXT: SIR HASZAK 


-TBAONN 


my na nich przyjaciół 
| 1 wrogów. Z tymi pierw- 
| szymi handlujemy i przyj- 
mujemy od nich zadania, 
za wykonanie których je- 
steśmy wynagradzani. 
| Z nieprzejednanymi wro- 
| gami radzimy sobie łu- 
| kiem i mieczem, ale to 
jedna z największych po- 
rażek tej gry. Bitwy pro- 


| nie mamy kontroli nad : sągu większeg sam 
| przebiegiem walki, a nasi | 


najbliższego krzaka z jagodami, by | OCENA RŻnuzu. „ARR | 
| się posilić, nawet gdy są atakowani | ż | 
| przez wroga. Zgroza! Os MY | 


AE 


EJ 


Drobnym pocieszeniem jest fakt, że | 


CUD ŚWIATA 


jak i kampanie skonstruowano tak, 
abyśmy nie musieli za dużo walczyć. 
Tylko dzikie zwierzęta nie rozumieją, 
że mamy pokojowe zamiary. Więk- 
szość wrogich ludów przekonujemy 
| do siebie, płacąc przeciwnikom try- 
| but. Pod wpływem podarków zmie- 
| niają nastawienie do nas na neu- 
tralne lub przyjazne. 
W trakcie misji wchodzących 
j w skład kampanii często dodawane 
są nowe zlecenia, które wykonuje- 
my w dowolnej kolejności, nie spie- 
sząc się przy tym specjalnie i i nie 


128 MB RAM 


PROCESOR 500 MHz 
KARTA GRAFICZNA 8 MB | 


a wstępie chciałbym |. 
strzelić pokłona przed 


A za to, że polska Noc 
Kruka to pierwsza 
zlokalizowana wer- 
sja tego dodatku. Anglosasi cze- 
kają. Ameryka Łacińska czeka. 
Czeka nawet półtora miliarda Chiń- 
czyków i miliard Hindusów na dokład- 
kę. Czeka cały świat. A my sobie pyk... | 
pyk... pykamy od nowa w starego do- 
brego Gothika Il. 

Jak to, od nowa? Ano, niestety. Nie 
ma opcji załadowania zapisanego 
w Gothiku II stanu gry i zrobienia 
nowych questów, zabicia nowych 
potworów ani zwiedzenia nowych 
krain. Dodatek wymaga zainstalo- 
wania oryginału i aby wyruszyć na 
spotkanie przygody, musimy zacząć 
całą grę od początku. Kiedy już to 
robimy, czeka nas bardzo bolesne 
zdziwko mogące mniej odpornych 
doprowadzić do rozpaczy. 

Otóż po zainstalowaniu dodatku 
zmienia się poziom trudności całej 
rozgrywki. Siła i zręczność naszej po- 
staci może teraz osiągnąć zawrotne 
200 punktów, zaś bronie wymagają 
więcej siły do machania lub napina- 
rńia - niektóre mocarne egzempla- 
rze nawet 170 i więcej! 

- ste 


ocz 


4 Oddech wracającego rano z knajpy 
4 wojownika poraził kad ona 


iędzy innymi dktago dla Rady 
graczy dodatek prawdopodobnie 
okaże się koszmarem nie do przej- 
ścia. Szczególnie gdy zachce im się 
zagrać magiem. Postać ta w jed- 
nym rozdziale może się bowiem na- 
uczyć najwyżej jednego kręgu magii, 
zaś cała zawartość kruczego dodat- 
ku mieści się w... pierwszych dwóch 
rozdziałach. Z daleka słyszę już cichy 
płacz i zgrzytanie zębów. 

Zaczynamy zatem całą zabawę od 
nowa. Oglądamy intro, budzimy się 
w wieży u Xardasa. Po krótkiej gad- 
ce oglądamy drugie intro (do Nocy 
Kruka) i nareszcie wyruszamy 
w szeroki świat. Już niecałe sto me- 
trów za bramą spotykamy znajom- 
ka z Nowego Obozu (pierwsza część 
gry]. który niedwuznacznie sugeruje 
nam udanie się do siedziby Magów 
Wody. To właśnie oni mają otworzyć 
przejście do nowych krain. Dadzą 
nam też bardzo ciekawy amulet 
zwany Szukającym Ognikiem, który 
odpowiednio wytrenowany (!) będzie 
za nas szukał skarbów, broni, zwo- 
jów i mikstur Jego pomoc jest 
wręcz nieoceniona. 


CD Projektem. Za co? | 


POWTÓRKA 


NA TWARDO 


Kruk to praktyczne stworzenie. W jego 
gnieździe nic się nie marnuje, a z jednego 3 


ciemności Beliar wysyła 
-« swoje ciemne armie do 
zapomnianej Doliny Bu- 
downiczych, budząc tym 
|; samym z odwiecznego 
snu jej potężnych kamien- 
„nych strażników. Jeżeli na- 
4 tychmiast nie zajmiemy 
„, się przywracaniem tam 
porządku, Xardas postawi 
nam ocenę niedostatecz- 
ną z uwagą do dziennicz- 
= iska więc bez zwłoki. 
Biegamy sobie tu i tam, nareszcie 
zwiedzamy znajome miejsca i co 
chwila zauważamy, że kiedy nas tu 
nie było, przyrost naturalny i ewolu- 
cja zdążyły zrobić swoje. W Khorinis 
w pustych dotychczas miejscach 
czają się bandyci, dla których nasza 


E kołomyja? Otóż bóg 


dobrego pomysłu na grę żyje całe lata! 


4 EG 5=*- Ale po co właściwie ta ca- 


sakiewka warta jest poderżnięcia 
gardła w biały dzień. Po lasach za- 
miast cokolwiek bezbronnych ścier- 
wojadów strusiozaurów biegają te- 
raz uzębione po szyję potwory, dziki 
i wilki. Pojawiło się także kilka no- 
wych stworów bagiennych, miano- 
wicie szczur, golem i truteń. Z pod- 
ziemnych kopalni na uprawne pola 
przebiły się pełzacze, siejąc istny 
popłoch wśród farmerów. Krótko 
mówiąc, szykuje się niezła jatka. Po- 
stacie specjalizujące się w łukach 
i kuszach powinny zawsze pamiętać 
o uzupełnianiu na bieżąco sutego 
zapasu strzał i bełtów. 

Sto nowych postaci, dziesięć po- 
tworów, trzydzieści magicznych 
przedmiotów - to liczby, których 
spodziewał się każdy, kto miesiące 
wyczekiwania skracał sobie czyta- 
niem zapowiedzi. Zaskoczeniem 


_ statystyki naszej postaci. 


h SKOK NA 
OWIECZKĘ 


Znakiem firmowym serii Gothic 
są olbrzymie otwarte przestrze: | 
nie, przez które podróżujemy na 
| piechotę. Owszem, teleporto: * 
wać się można, ale tylko w kilka 
miejsc, więc biegamy. Tym bar- 
dziej cieszy powrót umiejętno- 
ści akrobacja, dzięki której bo- 
hater wykonuje bardzo długie 
i szybkie skoki panterką. Dotre- | | 
nowania tej zdolności polecam i 
dowolne stado owiec, które bę: | 
SĄ dzie nam musiało zastąpić skok € 
Fl przez kozła - niestety kózki jj 
4 w grze nie występują. Nie, nie 
chodzi o pokonywanie prze: (żj 
strzeni w akrobatycznych sko- kę4 


z liczną ekipą przeciwników. 


jest za to obecność w grze tablic 
w starożytnym języku, które począt- 
kowo są całkowicie nieczytelne. 
Można jednak wydać trochę punk- 
tów doświadczenia (5, 10 i 15), aby 
nauczyć się hieroglifów. Dzięki temu 
możliwe staje się odcyfrowanie ta- 
jemniczych napisów, z których każ- 
dy zawiera informacje polepszające 


Dodatek, podobnie jak oryginalną 
grę, spolszczono bardzo dobrze. Ra- 
zi nieco drewniany głos głównego 
bohatera, ale już Xardas potrafi tak 
się wczuć, że jego szept brzmi jak 
wołanie Brunhildy z dna studni. Noc 
Kruka to uczta dla starych gotyc- 
kich wyjadaczy. Żółtodzioby mogą 
sobie bardzo szybko połamać zęby. 
No, ale musi być jakaś gra oddziela- 
jąca mężczyzn od chłopców... 


TXT: 
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"GOTHIC II 
NOC KRUKA 


OLBRZYMI ŚWIAT, CIEKAWE 
'(OSTACIE, CAŁKOWITA 
WOLNOŚĆ ROZWOJU POSTACI 


o OD NOWA, BARDZO 
WYSOKI POZIOM TRUDNOŚCI 


Pierek? pingpongowa z nogami macha mieczem 
| skacze ą p a nie Pa pl 


a gra to | olewa 
platformówka  prze- 
niesiona na peceta. Trudno 
wyczuć po co, bo zdecydowa- 
nie powinna była zostać 
w swym naturalnym środowi- 
sku. Gra się w nią kiepsko, ste- 
rowanie jest beznadziejne, gra- 
fika równie kolorowa co niewy- 
szukana, a do tego nie wiadomo, kto 
miałby w to grać. Targetem wydaje 
się dziesięciolatek, przynajmniej pod 
względem stylu grafiki, ale wysoki 
poziom rzeźnickości oraz mocne 
skomplikowanie niektórych etapów 
stawiają poprzeczkę wyżej. 
Fabuła |-Ninji jest... | właściwie to 
wszystko, co da się o niej powie- 
dzieć. Chodzi o to, że ninja uwalnia 
z łańcuchów swojego mistrza, a na- 
stępnie obcina mu głowę. Ten się 
jednak nie martwi nadmiernie 
_| owym draśnięciem i pod postacią 
_ | ducha wyjaśnia ninji, że to normal- 
| ne i ma się nie przejmować, tylko 
znaleźć kamienie szału. Aby to zro- 
| bić, musi teraz przejść przez 
WYSIE kóónia w grze, pokonując 


Samuraje słynęli z tego, że walczyli ho- 
norowo. Wojen jednak w ten sposób się 
nie wygrywa, od czasów Troi wiadomo, 
że niezbędne są oddziały specjalne. Tę 
rolę w dawnej Japonii pełnili wojownicy 
ninja. Pomiędzy XV a XVII wiekiem każ- 
dy liczący się klan zatrudniał takich 
walczących nieczysto, ale skutecznie 
wojowników. Klan Sanada składający 
się głównie z wojowników ninja dowiódł 
skuteczności ich metod podczas walki 
w obronie swej twierdzy. Trzy tysiące 
obrońców odparło wówczas natarcie = 
pięćdziesięciotysięcznej armii. 


po drodze kolsjnich bossów, a przy 
okazji jeszcze różnych typów, którzy 
będą próbowali go zabić. 
Bohater ma spory zestaw zacho- 
wań umożliwiających mu walkę 
i przemieszczanie się przez wrogie 
terytorium. Poza bieganiem i dwo- 
ma podstawowymi ciosami mie- 
czem mamy cały zestaw kombo- 
sów, jak to w grze konsolowej. Wiel- 
kogłowy ninja także podskakuje, bie- 
ga po ścianach oraz wyrzuca łań- 
cuch, który zaczepiony w wyznaczo- 
nym do tego miejscu umożliwia mu 
wykonanie manewru Tarzana na lia- 
nie. Katana natomiast służy nie tyl- 
ko do rąbania wrogów, ale również 
do fruwania. Tak właśnie, do fruwa- 
nia, jak to z japońskimi mieczami by- 
wa - wprawiona w ruch wirowy 
działa jak śmigło. Siekając wrogów, 
zdobywamy też dodatkowe umiejęt- 
ności, takie jak szał bojowy czy na- 
tychmiastowe leczenie ran. 
Konsolowy rodowód gry boleśnie 
ciąży na sterowaniu. Mamy klawi- 
sze ruchu i klawisze ciosów i byłoby 
wszystko okej, gdyby nie to, że jesz- 
cze dwa klawisze potrzebne są do 
operowania kamerą. Ta zaś jest fa- 
talnie rozwiązana: czasem obraca 
się, podążając za naszym ruchem, 
a innym razem nie. Czasem też 


Jeśli jesteś dzieckiem, natychmiast 


zapomnij okrutną scenę z tego obrazka 


Titanic 2 wzbudzał zaufanie. Góra 
lodowa za rogiem tylko rechotała 


obraca się bez 

sensu, przez co by 

się poruszać do 

przodu, trzymamy 

kierunek w lewo,FF 

a w następnej sce- [4 

nie, po przeskoku kamery, w prawo. 
Wprowadza to koszmarną dez- 
orientację i konieczność ciągłego 
korygowania ustawienia kamery do- 


/ datkowymi klawiszami. W walce, 


kiedy bez przerwy rąbiemy, skacze- 
my, odpalamy kombosy i odskakuje- 
my od wrogów, potrzebujemy trze- 
ciej ręki do ustawiania kamery, że- 
byśmy widzieli, co tłuczemy. 

Figurka głównego bohatera wygląda 
jak postać z South Parku — wielki łeb 
i małe przydatki na dole. Równie ka- 
rykaturalnie prezentują się 
przeciwnicy, co w połącze- 
niu z prostą, ale oczobit- 
nie kolorową grafiką daje 
wrażenie, że I-Ninja to gra 
dla maluchów. 

Z całą pewnością gra dla 
maluchów to jednak nie jest. | 
Raz, że wszyscy gadają po an- 
gielsku. Dwa - krew chlusta 

tu gęsto, i chociaż ma kolor zie- 
lony, to rozcinanie na pół setek 
kreskówkowych  po- 

staci nie jest chyba 

rozrywką, o jakiej ro- 

dzice marzą dla swych 

pociech. Po trzecie 

i najważniejsze, jest 

dużo trudniejsza, niż 

można by się spodzie- 

wać po wyglądzie. Nie- 

które etapy przecho- 

dzimy na czas, 

często kombi- 

nujemy, gdzie 


K) 


wskoczyć lub co rozwalić, aby 


przejść dalej. Sprawę utrudnia też | i 
to, że stan gry zapisujemy tylko | > 


w punktach kontrolnych. 
I-Ninja to gra konsolowa, której nie | 
przystosowano właściwie do pece- | 
ta. Mimo groszowej ceny w kio- 
skach nie warto inwestować w nią 
swego prywatnego czasu. 


TXT: MANWNJAK 


TROCHĘ MYŚLENIA, 
SZCZYPTA HUMORU, 
NIECO KOMBOSÓW 


PARSZYWE STEROWANIE, 
MIEJSCAMI WYŚRUBOWANY 
POZIOM TRUDNOŚCI 


Uderzanie głową ogłupia. Połowa 
byłych piłkarzy to ciągle analfabeci 
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TXT: SWETER 


Za zdobyte podczas meczów punkty odblo- m | owane WAN 

kowujemy skarby kibica: nowe stadiony, ze- Ostatni raz łamiemy słowo : OCENA i 

stawy trzecich kompletów strojów wybranych i podpisujemy rzut wolny z murem || wad - ; 

drużyn, punkty umiejętności dla tworzonych pił- ż | UEFA CH AMPIONS 

karzy, niewidzialne mury do ćwiczeń i tym podob- 

ne. Najfajniejsza jest jednak pierwsza niespodzian- LEAG UE 

ka: wielgachna, lekka piłka plażowa! Trudno w to 2004/2 

uwierzyć, ale to świetny bajer. Kopanie jej to strasz: z 

na zajawka, bo ma całkiem inną fizykę niż normalna 

skórzana kulka. zj 

Długo unosi się 

w powietrzu, ma A aś 

dużą prędkość po- | iacAGE | FCE KARTA GRAFICZNA z 32 MB | 

czątkową, ale szyb- » poczak __- | 

ko hamuje i śmiesz- 

nie się kręci. Trud- 
$ no nią strzelić gola 
E - wielkość jednak 
£ ma znaczenie. 


a 


| AKCJA, POPRAWIONE BŁĘDY 
FIFY 2005 (niEkTÓRE...) 


Nowa stara gra o Shreku w końcu trafia na ekrany domowych 


komputerów. Szkoda, że z półrocznym opóźnieniem, 
ale na szczęście jakość jun janiUja czas oczekiwania 


oprzednia gra o Shreku na pe- 
cety była prawdziwą tragedią. 
Gdy nasi konsolowi bracia gra- 
li sobie w najlepsze w Shreka 2: 
Team Action, my mieliśmy zadowo- 
lić się przerażająco słabą, krótką 
i prostą grą dla trzylatków. Ale co 
się odwlecze, to nie uciecze — pół ro- 
ku po wydaniu tamtej chały w końcu 
dostajemy Team Action. 
Gra jest zręcznościówką luźno zwią- 
zaną ze scenariuszem drugiego fil- 
mu o Shreku. Luźno, bo przeżywa- 
my tu przygody, których w filmie nie 
było, współpracując z postaciami 
drugo, a nawet trzecioplanowymi. 
Shrek wraz z Fioną przybywają do 
zamku w Zasiedmiogórogrodzie, by 
poznać rodziców królewny. Niestety 
nowy narzeczony córki nie przypa- 
da do gustu snobistycznej królew- 
skiej parze, co owocuje wieloma 


dla Shreka przyjemny. 

mi wydarzeniami. 

Gra jest sprytnie pomy- 

ślana. Zamiast jedną 

postacią, kierujemy ca- 

łą czteroosobową gru- 

pą, pomiędzy członkami 

której przełączamy się 

do woli. Jej skład ulega 

pewnym małym zmia- 

nom w trakcie naszych 

przygód, ale niemal za- 

wsze znajduje się w niej 

Shrek, Fiona i Osioł. 

Oprócz tego spotykamy % 

Ciasteczkowego Ludzika, Kota w Bu- 

tach oraz kilka postaci, które w fil- 

mie grały role drugoplanowe - jest 

Czerwony Kapturek, Wilk Bardzo 

Zły i Mała Wróżka. Każdy z bohate- 

rów ma inne umiejętności, inaczej 

się porusza i walczy. Na przykład 

Shrek świetnie daje sobie radę 

w bójkach, umie podnosić przedmio- 
ty i ogłuszonych przeciwników, 
a potem rzucać nimi na duże 
odległości. 

Ciasteczkowy 


Buzz z Toy Story nie przekonał | 
Shreka, że grał w lepszym filmie 


Ludzik do walki używa lukrecjowej la- 
ski, którą ciska niczym bumeran- 
giem, a poza tym skacze jak konik 
polny. Z kolei księżniczka Fiona, jak 
wiemy z dwóch części filmu, jest 
ekspertką od wschodnich sztuk wal- 
ki, a oprócz tego posiada iście ma- 
triksową umiejętność zwalniania 
czasu. 

Specjalne zdolności nie 

zostały włączone w grę 

tylko jako ozdobniki 

i ułatwienie walki. Kon- 

strukcja poziomów 

zmusza nas do nie- 
ustannego przełącza- 


i nia pomiędzy bohate- 


rami i wykorzystywa- 


nia ich w różnych sy- 


tuacjach. Na przykład 
Shrekiem przenosimy 
ciężką skrzynię, co po- 
zwala  Czerwonemu 
Kapturkowi (który ska- 
cze trochę wyżej od pozostałych) 
dostać się w wysoko położone miej- 
sca. Osioł rozwala kratę, a Cia- 
steczkowy rzucając swoją lukrecjo- 
wą laską w przełączniki, otwiera za- 
mknięte drzwi. Proste jak konstruk- 
cja cepa, a o ile przyjemniejsze od 
poprzedniej, debilnej gry. 
Jak na każdą przyzwoitą zręczno- 
ściówkę przystało, tak i Team Ac- 
tion pełna jest dodatkowych mini- 
gier nazywanych bohaterskimi 
momentami. Latamy więc Osłem 
na grzbiecie smoczycy, jako Shrek 
oczyszczamy ulice Zasiedmiogóro- 
grodu z przestępców, ogłuszając 
ich i wrzucając do czekającego 


= atak na Gwiazdę 
Śmierci. Luke to osioł 


powozu, zaś wcielając się w Fionę, 
bierzemy udział w konkursie śpiewu 
z udziałem kilkunastu ptaków. Nie- 
które wyzwania są naprawdę trud- 
ne i podchodzimy do nich po kilka 
razy. Na szczęście jedyna kara za 
błędy to cofnięcie się do ostatniego 
punktu kontrolnego. 

Całość ciekawie pomyślano i ładnie 
wykonano. Grafika jest bardzo kolo- 
rowa (w końcu to gra dla dzieci), 
a animacja świetnie dopracowana. 
Każda postać porusza się w charak- 
terystyczny dla niej, znany z filmu 
sposób. Walki są niestety nieco cha- 
otyczne, bo kiedy na arenę wypada 
kilkunastu przeciwników, nasze po- 
stacie gubią się w tłumie. Znakomi- 
cie podłożone głosy i naprawdę re- 
welacyjna muzyka tylko uzupełniają 
ten niemal idealny obraz. 
Oczywiście nie znaczy to, że Team 
Action pozbawiony jest wad. Jak na 
grę przeznaczoną dla młodszych 
użytkowników, Shrek 2 jest napraw- 
dę trudny. Niektóre wyzwania po- 


wtarzamy nawet kilkanaście razy! 
Mniej doświadczone w grach dzieci 
mogą odejść od komputera zrażo- 
ne niepowodzeniami. 

Jednak pomimo tego dla miłośni- 
ków zielonego ogra, którzy podob- 
nie jak ja poczuli się oszukani po- 
przednią grą, Team Action jawi się 
jako ziemia obiecana. Zamiast ście- 
my i poruty, solidna jak sam Shrek 
zręcznościowa zabawa. 


TXT: ZOOLTAR 
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|CHATA WUJA WIL 


BLACK DIRROR 


Czeskie gry, w przeciwieństwie do czeskich 
filmów, cieszą się dobrą renomą. 

Tym razem nasi zabawnie mówiący 
sąsiedzi częstują nas przygodówką 


łówny bohater gry, Samu- 
el, przyjeżdża na pogrzeb 
dziadka Williama do ro- 
dzinnego zamku - tytuło- 
wego Czarnego Lustra. 
Po tragedii, która wyda- 
rzyła się tu dwanaście lat 
temu, bohater wyjechał i zerwał kon- 
takty z bliskimi. Teraz chce ulotnić się 
tuż po ceremonii, ale nie dają mu 
spokoju okoliczności śmierci Willia- 
ma. Domownicy uważają, że starzec 
oszalał i popełnił samobójstwo. Sa- 
muel w to nie wierzy i postanawia 
zbadać, co zaszło. 
Przygoda zaczyna się 
jak zwykłe śledztwo, 
ale szybko zmienia się 
w koszmar. Odkrywa- 
my mroczne tajemni- 
ce zamku i naszego 
rodu, wracają nocne 
koszmary i złe wspo- 
mnienia, ktoś mordu- 
je osoby, które mogły- 
by pomóc w rozwią- 
zaniu tajemnicy. 
Gra jest pomyślana 
tak, żeby nie spraw- 
dzało się używanie 


wszystkiego na wszystkim. Nie zbie- 
ramy rzeczy jak leci, tylko to, co bę- 
dzie potrzebne i nie robimy nic bez 
uzasadnienia. Większość proble- 
mów ma logiczne rozwiązania. 
Zadanie ułatwia kursor czerwienią- 
cy się po najechaniu na dającą się 
zbadać rzecz. Po obejrzeniu nie- 
istotnego przedmiotu jest on igno- 
rowany. Na przykład oglądamy stół 
w hallu i bohater przypomina sobie, 
że grywał tu w szachy. Mebel nie 
ma znaczenia dla akcji i kursor prze- 
staje później na niego reagować. 


- Bonifacy czasem dla jaj otwierał 
się i straszył swoich gości 


Pełno tu mechanicz- 
nych łamigłówek w kli- 
macie średniowiecz- 
nym  otwierających 
skrytki i przejścia. Bu- 
dujemy układ słonecz- 
ny albo ustawiamy 
pierścienie w słowa, 
które  odgadujemy 
z zagadek. Trudność 
umiarkowana, a sa- 
tysfakcji sporo. Go- 
rzej wypadają już za- 
bawy ze współczesny- 
mi mechanizmami, 
na przykład ustawia- 
nie trzech dźwigni w odpowiednich 
pozycjach bez podpowiedzi przez 
próbowanie każdej kombinacji. 
Parokrotnie bohatera daje się zabić. 
Denerwujące, biorąc pod uwagę, że 
nieraz zagrożenie pojawia się niespo- 
dziewanie. Z powodu kilku krytycz- 
nych momentów wciąż zapisujemy 
grę na wszelki wypadek. Złym pomy- 
słem jest też przesadne poleganie 
na upływie czasu. Nigdy nie wiemy, 
czy to, co zrobiliśmy, nie sprawiło, że 
akcja posunęła się do przodu w in- 
nym miejscu (na przykład ktoś się po- 
jawił albo przygotował dla nas coś, 
o co prosiliśmy). Co gorsza są sytu- 
acje, gdy czas płynie, kiedy chodzimy 
bez celu po zbadanych miejscach. 
Szukamy rozwiązań, a okazuje się, że 
mieliśmy jedynie czekać! 

Grafika jest w rozdzielczości 800 na 
600, ale ma urok. W mroczny klimat 
wprowadzają posępne gmachy ople- 
cione pokręconymi drzewami. Krajo- 
braz zalewa deszcz, pioruny rozświe- 
tlają niebo, nad wieżą krążą ptaki, 
a uszkodzona żarówka w ulicznej 
lampie przygasa niepokojąco. Z cza- 
sem jednak ten nadmiar wiekowych 
gmachów, starodawnych wnętrz 
i pogrążonych w ciemności kata- 
kumb zaczyna być monotonny. 

Tylko bohater zachowuje się swo- 
bodnie. Reszta postaci porusza się 
sztywno i bardzo powoli. Zabawne, 
gdy zagadany klient w barze, zanim 
odpowiada na nasze przywitanie, 
przez minutę odkłada kufel i karty. 
Chociaż animacje nie są robione 
w czasie rzeczywistym, ich ruch 
często nieprawidłowo wpisuje się 
w perspektywę otoczenia. 
Charakter odwiedzanych miejsc cie- 
kawie uwypuklają dźwięki. W zrujno- 
wanym skrzydle zamku słyszymy 
groźne jęki odkształcającej się kon- 
strukcji, a przy obrzydliwym śmietni- 
ku obok kostnicy brzęczą stada 
much. Ponad przeciętność wybija 
się muzyka. Zwykle gra sobie cichut- 
ko, ale gdy trafiamy na coś niepoko- 
jącego, agresywnie wskakuje na 
pierwszy plan. To głównie dzięki niej 
czujemy się poruszeni, gdy bohater 
odkrywa ślady krwi na ogrodowym 
urządzeniu do mielenia gałęzi. 

Źle wypada większość głosów, czę- 
sto robią amatorskie wrażenie. Słu- 
chając wypowiedzi grabarza, mamy 
wrażenie, że aktor pomylił rolę 
z zombi. Na szczęście daje się 
znieść bohatera. Dobrze wypada 


Okazało się, 


piwosza, a nie czarne msze 


zwłaszcza w dialogach, w których 
targany stresem staje się napastli- 
wy i bezkompromisowy. 

Mimo ascetycznej oprawy gra się 
przyjemnie. To dobra przygodówka 
w starym stylu. Opowiadana histo- 
ria wciąga i choć nie przeraża, to 
z pewnością trzyma nas w napięciu. 
Szkoda tylko, że za łatwo domyślić 
się tożsamości zabójcy. Niepotrzeb- 
nie też przesadzono z drastycznymi 
scenami (zwłoki w kostnicy, migawki 
morderstw), co ze spokojnej przygo- 
dówki wymagającej myślenia czyni 
grę tylko dla dorosłych. 


BANZAI 


TXT: 


Już uciekał z kopalni, już witał się GE 
z gąską, a tu zamiast gąski - wil 


| Trzeba zwierza zastrzelić, ale boha- 


OCENA | 


| ERA 


THe BLack 
MIRROR 


0 17.43 Stirlitzowi wydało się, że gdzieś 
już ją widział. Zachowywała się wtedy mniej 
pzyaaie, ale wiedział, że to tylko gra 


» ję 1936 roku Honduras 
a || wypowiada wojnę Mek- 
sykowi, prężąc na gra- 
nicy swoje dwie dumne 
dywizje. Jego dowódz- 
A two jest przekonane, 
że inwazja się powiedzie - za pleca- 
mi honduraskich żołnierzy gotuje 
się do wkroczenia cała potęga Ar- 
mii Czerwonej. Generał Raimundo 
Stochler Garcia nigdy nie miał pod 
dowództwem tak wielkich wojsk! 
Tak jak w pierwszej części gry, pro- 
wadzimy wybrane państwo w la- 
tach 1936-1947, przyłączając się 
do bloków demokratycznego, komu- 
nistycznego lub faszystowskiego. 
Jednak w poprzedniej części gry 
kierowanie emiratem Omanu było 
nudne do bólu, a przynależność do 
sojuszy dawała złudne nadzieje po- 
mocy. Twórcy postanowili wyjść 
naprzeciw graczom i zrezy- 
h _ gnowali z realizmu na rzecz 
grywalności. Teraz prowa- 
| dząc małe państwo, mo- 
, żemy przejąć czasowo 
kontrolę nad armią 
naszego ogromne- 
go sojusznika i po- 
bić każdego, kto- 
kolwiek nam pod- 
adł W dodatku 
jeżeli robimy to 
mądrze, przypa- 
dają nam owoce 


a "6 


Daje to wiele ciekawych możliwości, 
choćby wywołanie wojny prewencyj- 
nej w 1936 roku, którą Polska za- 
proponowała Francji po wkroczeniu 
Niemiec do Nadrenii. Francja nie 
była zainteresowana, a z symulacji 
widać, że to Polska miałaby ciężką 
przeprawę i powinna się cieszyć, je- 
śli nie straciłaby przejściowo więk- 
szości swego terytorium. Ale kiedy 
Polacy cofają się na całym froncie 
istniejącym tylko dzięki brytyjskiemu 
korpusowi ekspedycyjnemu, francu- 
skie dywizje wchodzą w niemieckie 
granice jak w masło! 

Zmieniono dużo więcej, choć nasze 
pole walki to wciąż dwuwymiarowa 
mapa, po której przesuwamy jednost- 
ki. Gra jest bardziej skomplikowana, 
a kraje kierowane przez komputer 
- aktywniejsze. Na przykład po dołą- 
czeniu przez Polskę do aliantów, Fran- 
cja i Wielka Brytania regularnie uży- 
wają swych wpływów, by zbliżyć nasz 
autorytarny model państwa do ich 
demokratycznych standardów. 
Włączenie do swego państwa tery- 
toriów przeciwnika nie pogrąża nas 
w błogim lenistwie. W podbitych 
prowincjach pojawia się niezadowo- 
lenie zmniejszające potencjał prze- 
mysłowy i partyzanci zmuszający 
nas do trzymania tam wojska. Dlate- 
go czasem warto skorzystać z no- 
wych form zależności, na przykład 
rządu marionetkowego: mamy duże 


wpływy w podbitym 


kraju, partyzantkę 
z głowy i dochody do 
budżetu. Co ciekawe, 
w ten sposób po wy- 
granej wojnie pre- 
wencyjnej daje się ' 
stworzyć DDR —- Nie- 
miecką Republikę Demokratyczną, 
która powstała w 1949 roku. 
Całkowicie przerobiono menu ba- 
dań. Od razu widzimy drzewo wyna- 
lazków w każdej z dziedzin i możemy 
wskazywać, jaka instytucja, nauko: 
wiec lub wojskowy opracują te ulep- 
szenia. Nie zmienił się tylko ból, z ja- 
kim patrzymy na przezbrajane jed- 
nostki, mając świadomość, że za 
chwilę nasi naukowcy opracują no- 
we zabawki i trzeba będzie zaczy- 
nać od początku. Na szczęście wy- 
posażenie w nowy sprzęt dokonuje 
się automatycznie, nam pozostaje 
tylko przydzielenie odpowiednich za- 
sobów produkcyjnych. 

Uproszczono też inne menu, choć 
mnogość cyfr i opisów przytłacza 
każdego miłośnika gier nie wymaga- 
jących wysiłku umysłowego. Dobija 
go monumentalna muzyka, która 
znakomicie pasuje do skali rozgry- 
wanych konfliktów. Jedyną wadą są 
niedogodności w sterowaniu. Na 
przykład przy przydzielaniu mocy 
produkcyjnych daje się zablokować 
suwaki, ale tylko w tym miejscu, 
gdzie chce komputer. 

Jak zwykle w grach Paradoksu sce- 
nariusze zaczynające się w latach 
1936, 1939, 1941 i 1944 obfitują 
w wydarzenia historyczne, ale też 
losowe, czasem nieprawdopodobne 
zwroty akcji. Na przykład zdarza się, 
że podczas prowadzonej z sukcesa- 
mi wojny bez powodu zmienia się 
rząd, co w żadnym normalnym kra- 
ju nie miałoby miejsca. Komputer 
jednak trudno nauczyć zwracania 
uwagi na kontekst polityczny. 


Choć gołym okiem widać ogranicze- 
nia tej gry, jest ona wielka nie tylko 
rozmiarem wyzwań, terenem dzia- 
łania i liczbą nazwisk polityków, któ- 
rzy znaleźli się w bazie danych. Nie- 
mal dowolnie zmieniamy tu historię, 
ucząc się przy tym rządzących nią 
mechanizmów. Osoby, które to krę- 
ci, bedą zadowolone z Heartsów. 
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Lupelni TiZDAN prezyden 
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W grze kierujemy i małym 
krajem. W jednym z nich, Kostaryce, 
od 1944 roku prezydentem był Teodo- 
ro Picado Michalski. Urodził się 
w 1900 roku jako syn Teodora Picada 
i Jadwisi Michalskiej, pierwszej kobie- 
ty lekarza w Kostaryce. Powołał Insty 
tut Geograficzny, wprowadził ordyna- 
cję podatkową, ogłosił 9 września 
dniem dziecka i zlikwidował armię. 
W grze nie powtarzamy jego osiągnięć 
ani ucieczki w 1948 roku do Nikaragui 
przed puczem Otilia Ulatego wywoła 
nym nieuznaniem przez Michalskiego 
wyników wyborów do parlamentu. 
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DOWOLNY KRAJ DO WYBORU, | 
WPŁYW NA NAJWAŻNIEJSZE 
DZIEDZINY ŻYCIA 


NIEWYGODNE STEROWANIE 
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tare imperium przeży- 
wa kłopoty. Po jego te- 
renach uganiają się 
czarni rycerze rabują- 
cy co się da i szukający 
pewnego amuletu, któ- 
ry zrządzeniem losu 
jest w rękach następcy 
tronu, Daria. Wspomniany Dario 
znajduje się z kolei w naszych rę- 
kach, a my jesteśmy w rękach nar- 
ratora, który prowadzi nas gadką 
przez fabułę gry. Kiedy spotykamy 
postać i ta daje nam zadanie pod- 
czas rozmowy, po dialogu widzimy 
podsumowanie z jasno sprecyzo- 
wanym poleceniem, a na minima- 
pie pojawia się migający punkt 
wskazujący, dokąd mamy się udać. 
Przytłaczająca ilość tekstu zmusza 
nas do czytania i przeklikiwania się 
przez kolejne scenki czasem przez 


| kilka minut, nim wracamy na mapę. 


Kampania polega na wypełnianiu ko- 


/ lejnych zlecanych zadań, więc teore- 
zy tycznie nie ma problemu. Dzieje się 
j tak jednak do chwili, gdy kampania 
| dochodzi do trzeciej misji, w której 
| należy wybudować dwie wieże z bali- 


stami we wskazanym miejscu. Oka- 
zuje się, że właściwie chodzi o wieże 
obserwacyjne. Jeśli budujemy jedną 
wieżę i ją od razu rozbudowujemy, 


|” Zapalczywi mieszczanie wkrótce 
„ potem zaczęli budować z kamienia 


„| Kuźnia talentów, kopalnia orłów * 
znana też jako koszary trepów „ 


A 


tie 


a w tym czasie stawiamy drugą wie- 
żę, program nie uznaje nam wykona- 
nia zadania i możemy zachodzić 

w głowę, dlaczego. Szczęśliwie pol- 
ska premiera zaplanowana jest do- 
piero na marzec, więc wydawca ma 
jeszcze czas rozwiązać ten problem. 
Kampania daje nam pozory udziału 

w przygodzie. Pozory, bowiem wy- 
nik jednej bitwy nie wpływa na wynik 
kolejnej. Nawet jeśli wyruszamy na | 
kolejną mapę z armią liczącą setki 
ludzi, wkraczamy na nią z zaledwie 
garstką, dokładnie tak, jak to zapi- 
sali w scenariuszu autorzy. | szkoda 

- układające się w ciąg misje pozo- 
stają przez to bez żadnego wpływu 
jedna na drugą. 

Z kolei w trakcie wykonywania po- 
szczególnych misji gra pozostawia 
nam sporą swobodę. Nawet jeśli 
dostajemy polecenie zniszczenia 
obozu bandytów na północy, może- 
my go zniszczyć zaraz albo przez kil- 
ka godzin spokojnie rozwijać osadę, 
obłazić całą dostępną mapę, wydo- 
być wszystkie surowce i znaleźć 
wszystkie skrzynie ze skarbami, 
aż znudzi nam się patrzeć na mapę. 
W pojedynczych scenariuszach 
swobody mamy więcej, ale brak 
czasu, by z niej korzystać. Przeciw- 
nicy kierują już gotowymi armiami, (4 


gdy my dopiero zaczynamy szukać 
złóż kamienia, gliny i żelaza. W do- 
datku umieją korzystać z wojsk, 
atakując te budowle, które stano- 
wią dla nich największe zagrożenie: 
wieże z balistami i artylerią, centra 
miast, twierdze, koszary. 
Mapy dla pojedynczego gracza ma- 
ją swoje scenariusze. Niekiedy cał- 
kiem ciekawe. Na przykład musimy 
doprowadzić do pokoju na terenie, 
gdzie są trzy wrogie państwa i kup- 
cy, którzy w zamian za drobną opła- 
tę (haracz?) podejmują się mediacji 
między nimi. Jeśli przeżywamy na- 
jazdy jednych i dajemy towary dru- 
gim, udaje się doprowadzić do poko- 
ju z częścią przeciwników i pokonać 
tych najbardziej agresywnych. Trze- 
ba się spieszyć z zawarciem pokoju, 
bo mimo obecności w naszych sze- 
regach pięciu bohaterów nie udaje 
nam się długo wytrzymywać ataków 
dwóch silnych armii. 
Niestety system opracowywania 
nowych technologii nie jest już tak 
przemyślany. W każdym scenariu- 
szu zaczynamy od wynajdowania 
tego samego, co po pewnym cza- 
sie denerwuje. Jedyną nagrodą za 
powtórki jest wynalezienie na koń- 
cu czegoś nowego, ale w każdej mi- 
sji wydłuża się łańcuch rzeczy od- 
krywanych po raz kolejny. 
Równie kiepsko prezentuje się kon- 
cepcja mgły wojny. Na bieżąco ob- 
serwujemy tylko teren w zasięgu 
widzenia naszych jednostek. Gdy 
przechodzimy przez miasto, na 
stałe zostaje odkryty teren, ale bu- 
dynki nie są widoczne. Co śmiesz- 
ne, widoczne są za to skrzynie ze 
skarbami. Jeśli w namiocie wroga 
| znajduje się skrzynia, widzimy ją, mi- 
mo że namiot już znika. Gdy wraca- 
| my, znów pojawia się namiot. 
Chybiony jest także pomysł ze zdo- 
. bieniem wsi. Nasi robotnicy oprócz 
wznoszenia budowli użytecznych 
wznoszą też niewielkie pomniki, 
studnie i wiatraki. Byłoby to przy- 
jemne, gdyby nie fakt, że osada czy 
miasto wyglądają jak rozrzucone 
zbiorowisko domów, karczem i za- 
kładów produkcyjnych. Tylko spoty- 
kane przez nas gotowe miasta ma- 
ją sensownie biegnące ulice. Nasze 
budujemy byle jak przy drogach lub 


* Powrót króla pod Dwie wieże 
„ uniemożliwiła Drużyna Pierre'a 


na nich, bo nie daje się ciągnąć ulic 
i traktów. W tym kontekście wzno- 
szenie perełek małej architektury, 
by upiększyć miasto, wydaje się 
kiepskim żartem. 

Jednak znajdujemy także niezaprze- 
czalne zalety. Sensowne zależności 
ekonomiczne są poparte nowator- 
ską funkcją domów i karczem znacz- 
nie bliższą rzeczywistości niż spoty- 
kana w innych rts-ach. W Settler- 
sach dostarczają one schronienia 
i strawy, a limit pracowników wyzna- 
czany jest przez liczbę wybudowa- 
nych centrów osad. O ile surowce 
wydobywamy, o tyle pieniądze do 
skarbca płyną z podatków płaco- 
nych przez wykwalifikowanych ro- 
botników i z handlu. Gromadzone 
złoto służy nam do 
utrzymania armii, bo 

w końcu to działalność 

militarna, a nie ekono- 

miczna przesądza tu 

o sukcesie misji. 

Spore znaczenie mają 

pogoda i las. Chroniąc 

się w gęstych zaro- 

ślach lub korzystając 

z deszczu i towarzyszą- 

cej mu mgły, wróg pod- 

krada się niepostrzeże- 

nie do naszych zabudo- 

wań i dopiero rozpoczę- 


cie natarcia zdradza jego pozycję. 
Z kolei nasi bohaterowie przy złej 


pogodzie łatwo wpadają w pułapki. 


TZT EECKE 
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W grze najlepszym przyjacielem Daria jest sokół. Żaden z ptaków drapież- 

nych nie dorównuje sokołowi pod względem siły mięśni, szybkości lotu i by- 

| | strości wzroku. Jednak Dario wykorzystuje sokoła inaczej niż czynili to śre- 
_ | dniowieczni rycerze, którzy zabierali je na 
polowania na inne ptaki. Bohater gry ko- 
zysta bowiem tylko z jego bystrego wzro- 
u, a nie z siły dzioba i pazurów. Dario po- 
luje na grubego zwierza, czarnych ryce- 
rzy, zamiast sokoła przydałby mu się więc 
orzeł przedni, z którym chadza się między 
innymi na lisy, sarny i zające. Jednak 
w Europie polowanie z orłami było i jest 
rzadkością. Dużą popularnością cieszy się 


natomiast w Azji. 


| CENA 


Choć są potężni, nie dają rady kilku 
atakującym oddziałom. Inna spra- 
wa, że są w zasadzie nieśmiertelni. 
Przynajmniej w pewnym sensie. Je- 
śli padają w boju, leżą tak długo, aż 
podchodzi do nich nasz żołnierz lub 
robotnik. W ich obecności szybko 
dochodzą do siebie i raźno ruszają 
w bój. Twardziele! 

Mamy nadzieję, że błąd z wieżami 
zostanie w wersji polskiej napra- 
wiony. Bez niego The Settlers jest 
ładną, wciągającą grą, z nieco zbyt 
dużą liczbą filmów, ale spójną fabu- 
łą. Jeśli jednak polski wydawca go 
zostawi, może się spodziewać ton 
listów i setek telefonów od skoło- 
wanych graczy. Ostrzegamy. 
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” Za młodu przyszły król Dario © 
robił za bandziora na gościńcu . 
z —— 
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THE SETTLERS 
DzieDzicrwo KRÓLÓW 


39,30 zŁ 


PROCESOR 800 mHz 
256 mB Ram 
KARTA GRAFICZNA 32 MB 


UDANY MODEL 
EKONOMICZNY, DOBRE 
SCENARIUSZE, CIEKAWA 
FABUŁA, ŁADNA GRAFIKA 


BŁĄD UTRUDNIAJĄCY 
PRZEJŚCIE KAMPANII, PRZE- 

GADANE DIALOGI, ŚMIESZNA 

MGŁA WOJNY, BRAK PAUZY © 


c zeń CZ 
MA MarzÓńczić 
Dziś Deaktywację urządziła nam stajnia 
Syrenki Racera. Wytączyto nas tak bardzo, 
że ledwie zrozumieliśmy, o co chodzi 
w skomplikowanym Dragoonie. [sweter] 
Dragoon: The Prussian War 
Machine 


Biały kruk: prawie ni- 
gdzie nie można go dostać " 
(najlepiej zamówić 
przez internet na 
stronie www.shrap- 
nelgames.com/boku/Dra- 
goon/1.htm), za to każdy 
fan najbardziej realistycz- 
nych i hardkorowych stra- 
tegii z okresu-który-nie-interesuje- 
-normalnych powinien wycałować 
go po rowkach na płycie. To gra, 
w której jedna tura potrafi trwać 
godzinę i w której odwzorowane są 
absolutnie wszystkie szczegóły, 
o jakich mógłby pomyśleć fanatycz- 
ny wielbiciel pruskich wojen. 


Rugby 2005 


Spełnienie marzeń każ- 
dego, kto chciał się kie- 
dyś poczuć jak Johnny 
Wilkinson albo Jonah Lo- 
mu. Co prawda większość 
ludzi w Polsce nie ma po- 
jęcia o tym, kim oni są, ale 
EA Polska i tak podjęła 
się karkołomnej misji wy- 
dania w naszym kraju gry 
o rugby. Jej średni co naj- 
wyżej poziom jest w tym 
kontekście niezbyt istotny 
— nie wierzę, że sprzeda się jej 
więcej niż 100 egzemplarzy. To jest 
całkowita egzotyka i mimo że przebi- 
janie się przez przeciwników, brutal- 
ne stopowanie ich i walka w młynie 
są kręcące, to tak samo jest zapew- 
ne z bejsbolem. Nie u nas. 


Deluxe Ski Jumping 3 


Kontynuacja hitu sprzed kilku lat. 
Niestety, choć wciąż gra się w to faj- 
nie, to całość nie jest już tak intuicyj- 
nie prosta i wciągająca jak poprzed- 
niczka. W dodatku prymitywna grafi- 
ka trójwymiarowa wygląda szpetnie, 
a brak opcji kariery i statystyk za- 
wodników powodują, że wymagający 
fani kupią co innego. 


Deaktywacja 


Pułapka zastawiona na graczy 
przez jakiegoś studenta, który 
zapewne zrobił tę grę na zali- 
czenie. Jako mały robocik 
rozbrajamy bomby, 
deaktywując je. Za- 
bawa polega na od- 
najdywaniu kodów 
do drzwi i przenoszeniu ła- 
dunków wybuchowych. Windy, 
blokady, te sprawy. Po 10 mi- 
nutach nie chce się już grać. 


AT 


Pojedynek aż czterech dziecinnych gier naraz 
spowodował, że w autorze tekstu coś nękdo. 
Do redakcji przyszedł, ciągnąc na sznurku 
plastikową ciężarówkę i gaworząc coś 

o niefortunnym teamie mocnych, zielonych 
rybek. Boże, co myśmy narobili... 


ztery tytuły i w sumie aż osiemnaście grywal- 
= e, NEA nych postaci. Nieźle. Rzadko zdarza się taki 
* tłum. Tylko w jednym z nich sterujemy pojedyn- 
czym bohaterem - w Rybkach. Pozostałe to, 
można by rzec, rodzinne przedsięwzięcia. Mał- 
żeństwo z dziećmi w Iniemamocnych, drugie 
z (plus przyjaciele) w Shreku, rodzeństwo w Serii 
__ niefortunnych zdarzeń. Istna familiada! 
__ Wiele łączy tę czwórkę. Wszystkie gry stworzono na mo- 
__ tywach filmów przeznaczonych (teoretycznie) dla dzieci. 
W trzech wypadkach to komputerowe animacje, a i Seria 
niefortunnych zdarzeń, mimo że z żywymi aktorami, za- 
wiera sporo komputerowej obróbki otoczenia. 
Opinia o grach związanych z kinowymi bohaterami już nie 
jest tak jednoznaczna. Oczywiście też są przeznaczone 
dla dzieci, więc proste tak w kwestii rozgrywki, jak i pozio- 
mu trudności. Ale dwie z nich w wersjach pecetowych zo- 
stały niestety okaleczone (to znaczy dodatkowo uprosz- 
czone, pozbawione części atrakcji, a nawet poziomów). 
Mowa o Niefortunnych zdarzeniach i Rybkach. To wina 
ich wydawcy, firmy Activision, która od ubiegłego roku 
konsekwentnie prowadzi politykę zubażania pecetowych 
__ wergji gier na podstawie filmów. Tak było ze Spider-Ma- 
nem 2, a wcześniej z grą Shrek 2. W wersji komputero- 
wej tamta platformówka z ogrem starczała na jakieś trzy 
godziny gry i była znieważająco łatwa. W tym samym cza- 
sie właściciele konsol otrzymali długą, ciekawą i zabawną 
grę. Tak, zgadliście, to była ta produkcja, która dopiero te- 
raz trafia na pecety pod nazwą Shrek 2: Team Action. 
Ale to wyjątek. Zwykle te lepsze, konsolowe wersje w ogó- 
le nie trafiają do nas, a zatem do filmowych licencji ze 
znaczkiem Activision należy podchodzić z dużą podejrzli- 
5 ... wością - zwłaszcza że dużo głośniej słychać 
7 o zaletach konsolowych wersji niż o fakcie, że 
| komputerowe są inne. Najlepiej poczekać z zaku- 
p== pem na recenzję w prasie. 
J Można by się zastanawiać, czy wystawianie 
dwóch niepełnosprawnych produkcji do walki 
Ś z dwoma całkiem nieźle sobie radzącymi nie jest 
|. nazbyt niefortunnym zdarzeniem. Jednak na sklepowych 
i = : półkach gry stoją obok siebie i nawet kosztują mniej więcej 
; tyle samo, więc i my potraktujemy je jednakowo. 
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Człałkiip2 
Malej Kczci 


SHREK 2: TEAM ACTION 
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Przegrywa z Iniemamocnymi pod względem wy- 

zwania rzucanego graczowi, ale po prostu chce 

się w to grać. I w odróżnieniu od Rybek z Ferajny 

ani ta radocha, ani sama gra szybko się nie koń- 
|czą. Za wrzucenie tylu bohaterów z filmu i pomysł na czteroosobową drużynę, 
w której każdą postacią może sterować inna osoba, twórcy mają u mnie medal za 
| pracowitość. Nie przejdzie do historii, ale zdecydowanie można pograć. 


ESSE 


Choć z początku wydaje się, że bardzo standardowy pomysł na grę nie zaowo* | 
cuje niczym interesującym, całość okazuje się: nieźle wykonanym kawałkiem |- 


|emocjonującej szarpaniny z wrogami i bossem. Do tego dobrze wykorzystana | 


licencja i już mamy przyzwoity wynik. Chciałoby się pomarzyć - gdyby jeszcze 


| zatrudnić postać pani Iniemamocnej do bardziej detektywistycznych, kombino- 
_ |wanych zadań albo lepiej wykorzystać potencjał znikającej Wioli... Rozgrywka 


byłaby bardziej zrównoważona i mniej popadałaby w schemat. 


Rybki mają ciepłą atmosferę, która sprawia przy- 

jemność i zachęca do grania. I przez krótki mo- 

ment rzeczywiście nieźle się bawimy, zwiedzając 

sobie dzielnicę miasta na rafie i starając się nie 
zwracać uwagi na niziutki poziom trudności. Szybko jednak typy zadań do wykona 
nia zaczynają się powtarzać i zastanawiamy się, czy warto to dalej ciągnąć już tyl- 
ko dla fajnych dialogów. Zresztą wkrótce potem i tak gra się kończy. 


» POJEDYNEK 


Niestety porażka, która byłaby totalna, gdyby nie to, że gra nazbierała trochę 
punktów za ciekawy pomysł. Poza tym widać, że sporo pracy włożone w to, aby 
gracz po powrocie z kinowej Serii niefortunnych zdarzeń mógł się poczuć jak 
w domu. Starym, ponurym i niegościnnym - czyli doskonale nawiązującym do 
przewrotnego klimatu filmu. Jednak w najważniejszych z punktu widzenia gry ka- 
tegoriach pecetowa wersja całkowicie zawodzi. Zamiast rzucać nam zdrowe wy 
zwania, na przemian nudzi i frustruje tym, czym nie powinna. 


Średniacha 


> 4 REPLAY 


| Drugi obieg w kryzysie: nikt 

| mie przecenia KIasyKÓW, 

| liczymy tyka na planowe 

otniżki cen, nieuchronne 

| niczym wiosenne roztopy 

| czy pojawianie się KUrZU 
na pudełkach Z grami 


mę 


8 DRUGI OBIEG 


Dziś przedstawiamy gry, które nie staniały jeszcze do najniższego pułapu, 
ale ich ceny są zachęcające. Obie wydaje CD Projekt po 39,90 złotych. 
Enter the Matrix nigdy nie miał wejścia smoka, ale warto mu dać szansę. 
Choćby dlatego, że z początku kosztował niemal... 180 złotych i był dostępny 
tylko przez internet, więc mało kto zagrał w niego od razu. Gdyby był udany, 
to nie zszokowałoby nas tak Chronicles of Riddick, bo w Matriksie też próbo- 
wano łączyć wiele gatunków w strzelaninie: bijatykę, wyścigi, pilotowanie po- 
duszkowca... Tyle tylko że mieszance daleko do wybuchowej. 
Atutem dla fanów filmu jest to, że gra w niektórych miejscach go uzupełnia, 
ale dla innych fabuła nie jest kluczowa. Bohater (w filmie drugoplanowy] nazy- 
wa się Ghost i umie się nieźle trzaskać, a bohaterka Niobe jest kapitanem 
statku Logos. Gramy jednym z nich - zaleźnie od tego wyboru fabuła nieznacz- 
nie się różni. | akcja też: na przykład podczas pościgu po autostradzie, kiedy 
gonimy Morfeusza, Niobe siedzi za kółkiem, a Ghost strzela. Ale dziś Enter the 
Matrix nudzi jak flaki z olejem i brzydko wygląda. To jest już zupełnie inna tech- 
nologia, różnicę widać w mgnie- 
niu oka, dodatkowo masa błę- 
dów technicznych w rodzaju 
przenikania przez podłogę i cia- 
| ła robi swoje. Jedynym bardziej 
-_ emocjonującym momentem są 
walki wręcz. Obsługujemy je in- 
tuicyjnie paroma przyciskami, 
bohaterowie znają wiele ciosów 
i uników, a ponadto - jak Max 
Payne - porafią spowalniać 
| : czas. Pościgi samochodowe 
Ghost odpowiedział na propozycję przytulenia | 0034 Eu o 
się do Trinity w wyjątkowo niegrzeczny sposób | - | 0/0. 
czym się nie wyróżnia. 
Inaczej z Worms 3D, które też przeszły trochę bez echa — a zasługują na du- 
żo więcej! Nie są już tak proste i intuicyjne jak stare dwuwymiarowe „łormsy”, 
więc nie zdobyły takiej popularności. Ale trójwymiar daje nowe możliwości tak- 
tyczne. Z przeciwnikiem zmieniamy się co turę i przejmujemy kontrolę nad ko- 
lejnym robakiem. Losowo generowane plansze są pełne osłon, niechronio- 
nych placów, wieżyczek i innych miejsc, w których robak jest schowany albo 
wystawiony na strzał. Dlatego kluczowe jest opanowanie poruszania się: sko- 
ków do przodu i do tyłu, korzystania z liny czy odrzutowego plecaka. 
Po zajęciu dogodnej pozycji zaczyna się walka. Oprócz broni, takich jak ba- 
zooka, shotgun, karabin, pistolet, miny przeciwrobaczne czy granaty, korzy 
stamy z będącego znakiem firmowym serii śmiesznego uzbrojenia. Wybu- 
chająca owca skacze z miej m—=== «w 2 
sca na miejsce i w wybranej j - 
chwili wybucha, bomba bane- 
nowa przypomina kasetową 
i razi na kilkadziesiąt metrów, 
a niezwykle mocna piącha 
strąca wrogów do morza. Ca- 
ła gra przesycona jest takim "4 
humorem. Nie jest jednak zbyt // 
prosta, dzięki nowym możliwo: 


ściom już nie tak łatwo kogoś * p: 
Strach może i ma wielkie oczy, ale Gruby po 
grochówce i kwaśnym mleku ma największe 


podkopać. Zwlaszcza w walce 
JE,80 ze 


z innymi na jednym kompute- 
rze lub w sieci. [sweter] 


SUMA WSZYSTKICH STRACHÓW 


Polską wersję przygotowano przyzwoicie. Humor 


się zachował, co widać w opisie misji piątej: 
„Wciągnij klientów w wir zabawy i osusz ich port- 
fele z gotówki. Pamiętaj, co ma wisieć — nie uto- 
nie.” Na pochwalę zasługują polskie nazwy na 
znakach nad wejściami parkowych atrakcji. 
Największe zastrzeżenia mam do zastosowania 
wielkich liter. Ich użycie podsumowuje tytuł jed- 
nego ze scenariuszy: Aż Włos Się Jeży. Otwiera- 
ją nie tylko każdy wyraz tytułu misji, ale i nazwy 
przejażdżek [Karuzela łańcuchowa). Ale już na- 
zwy lokali są pisane poprawnie. 

nużo kłopotu sprawiło dopasowanie polszczyzny 
do ciasnego gorsetu form angielskich. Zdanie 
Agnes idzie do Ciastka 1 jest tylko śmieszne, ale 


TEST W NUMERZE: 1/2005 _ OGENA: 7 
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RoOLLERCOASTER Tycoon 3 


Homer idzie do Cyrk 1 już niepoprawne. Biędy są 
też w raporcie o preferencjach gości. W rubryce 
Odporność na mdłości użyta farmy Wysokie, tak 
jak w rubryce Intensywność przejażdżek. 
klopoty są także z datą, którą gra wyświetla 
w formie 1 Marzec [zamiast 1 marca], Rok 1 
[znów te wielkie litery]. Co więcej, część miesię- 
cy z dłuższymi nazwami ma tylka trzyliterowe 
skróty, podczas gdy krótkie nazwy wyświetlane 
są w calości. Razi tu brak konsekwencji. Najgo- 
rzej jednak prezentuje się godzina, która zosta- 
ta z wersji angielskiej — 10:44 am. 

Choć w tekście pojawiło się sporo błędów, nie 
przeszkadzają one w grze, a ogólnie wersję pol- 
ską należy uznać za dobrą. [sir haszak] 


MyYsT IV: OBJAWIENIE 


Do niedawna jedynym polskim akcentem w grze 


Myst IV: Objawienie był utwór polskiego zespołu 
Kapela Ze Wsi Warszawa, który przygrywał w fi- 
nałowej scenie na świecie zamieszkiwanym przez 
jednego z braci ściganych przez głównego boha- 
tera gry. Teraz do Kapeli o dziwnej nazwie dolą- 
czyło spolszczenie. I to cholernie dobre. 
Przełożono tylko teksty, kwestie mówione pozo- 
staty po angielsku, ale czytamy przetłumaczone 
podpisy. Nie znaczy to jednak, że polski wydawca 
poszedł na tatwiznę. Kwestii mówionych jest nie- 
wiele. Przede wszystkim spotykamy tu książki, 
papiery i jeszcze raz książki. Te zostały w pelni 
przetłumaczone i to hardza sprawnie. 


TEST W NUMERZE: 12/2004 OGENA: 6,7 


Zdarzają się jednak biędy, na przykład gdy Ache- 
nar pisze o konieczności podtrzymania przy ży- 
ciu ciala ojca, by „jeden z nich mógł je użyć” za- 
miast „mógł go użyć”. Nie mniej zaskoczeni CZU- 
jemy się, czytając, że jeden z braci pisze „Naj- 
pierw jednak muszę dopiero zbudować to krze- 
sia”. Nie bardzo wiemy, czy najbardziej musi je 
zbudować „najpierw” czy może bardziej „jed- 
nak” albo wręcz „dopiero”. Takich potknięć jest 
na szczęście niewiele. Teksty przetłumaczono 
sprawnie i zredagowano fachowo. Nawet literó- 
wek nie udało mi się znaleźć. Ghyba Genega 
wreszcie trafiła na dobry zespół lokalizacyjny. 

Oby tak dalej! [elektryczny] w 
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Wszystkie gry w jednym miejscu! 


i Mam warzną sprawę. Powiedzcie 
| mi jak sie pirze cracka. I jeszcze 
| jedno karte graficzną Gigabyte Ra- 
| deon 9550. Jakie ma ona osiągi 


w podkręcaniu. I kiedy wyjdzie GTA 


| San Andreas, Driver3, Poldek Dri- 
| ver, Mafia, Dukem Nukem Forever. 
| Dajcie nazwę serwera do ściągnię: 
| cia GTA San Andreas jak wyjdzie. 


Sweeter, Zpgjemielnica 


/ Oto odpowiedzi, po kolei: nie, marne, 


10 czerwca, już jest, już jest, już jest, 
when it's ready, nie. A teraz komen- 
tarz zgredaktorski: szanuję czytelni- 


| ków PLAYA i dla Ciebie nie zamie- 


rzam robić wyjątku. Ale przyznaję, że 


| z trudem mi to przyszło. Dlaczego 
| uważasz, że powinniśmy pomagać Ci 
| we wkroczeniu na drogę przestęp- 


stwa? Co prawda samo pisanie crac- 


| ka nie jest jeszcze łamaniem prawa. 
| Ale tak samo nie jest nim robienie ła- 
| maków do zamków samochodowych. 


Jestem waszym wiernym fanem 
i czytelnikiem od numeru 2/2000, 
chyba pierwszego, który wyszedł. 
Wtedy jeszcze miałem stare poczci- 
we PlayStation. Akurat gdy kupiłem 
sobie kompa, wy zaczęliście pisać 
o grach na niego. Mam wasze 
wszystkie numery, łącznie z trzema 
z DVD. Pomimo tego to mój pierw- 
szy list. Mam do was kilka pytań: 

1. Czy moglibyście zamieścić grę 
Grim Fandango? Szukałem po 
wszystkich Empikach i Media 
Marktach i nie umiałem jej znaleźć. 
2. Czy są jakieś kody do Władcy 
pierścieni: Bitwy o Śródziemie? 

3. Kody do Warlords: Battlecry II, 
które podaliście, nie działają! Piszę 
na przykład iamatank podczas gry 
i nic, no to naciskam Enter, piszę 


JAK TAM CHCESZ. JA SPADAM. WOLĘ 
POGRAĆ w JAKIEGOŚ JEDI KNIGHTA, NIŻ 
WYSTAWAĆ NA TYM MROZIE. 


zatwierdzam i też nic. Próbowałem 
| z innymi, też nie działają. Proszę 
| o pomoc, bardzo by się przydała. 


| Pierwszy numer PLAYA to maj-czerwiec 


2000, więc czytasz nas dłużej niż się 


| ukazujemy.. albo od numeru październi- 
| kowego, drugiego, jaki się ukazał. Po 


prostu między pierwszym a drugim 


| upłynęło parę miesięcy. Ale do rzeczy. 


1. Grim Fandango to fantastyczna 
przygodówka i chętnie byśmy ją dali 
na płycie, ale firma LucasArts bardzo 
niechętnie udziela pismom licencji na 
publikację jej gier. Tak bardzo niechęt- 
nie, że nawet nie warto pytać. Nie, 
nie chodzi im tylko o pieniądze. 

2. Kodów do tej gry nie ma. Możesz 


| spróbować zmienić statystyki zapisa- 
| ne w pliku o nazwie zaczynającej się 
| od Twojego imienia gracza (imię_gra- 
/ cza_skirmishstats.ini] w folderze 
| cNdocuments and settingsA na- 
| zwa_użytkownikań application data 
| my battle for middle-earth files. 


3. W Warlords: Battlecry Il nie działa- 
ją kody, jeśli masz grę w wersji 1.03. 


| Dlatego jeżeli chcesz ich używać, mu- 
| sisz odinstalować grę (Twoje zapisa- 
| nestany gry powinny to przeżyć) i za- 
| instalować ją ponownie. 


| Dwa słowa, bo ja to już za stary je- 


stem. Ale tekst kolegi RGB 


| zPLAYA 1/2005 w sekcji nowości 


o gierce GTR, który zaczyna się 


, wstępem, że jest to dodatek do 
| GTA, gdzie kroimy radia z samo- 
| chodów po prostu mnie [piiip]. 

| Chcę tylko napisać, że robicie ka- 
| wał dobrej roboty, bo naprawdę 
| rzadka coś jest w stanie mnie tak 
| rozbawić, 
| u Was. Przypomina mi się, gdy ja- 
| ko gówniarz czytałem TS i SS... mi- 
| strzostwo, 


jak niektóre teksty 


naprawdę mistrzo- 
stwo. Tak trzymać... 


Bariusz L. 


| Dzięki. Takie listy trzymają nas przy 
/ życiu. No, listy i od czasu do czasu 
' szklanka wody. No, może trochę wię- 


cej niż szklanka. No, właściwie nie sa- 
mej wody... Ale wróćmy do tematu. 


| Cieszę się, że przypominamy Ci stare 


czasy, choć wcale się temu nie dzi- 


| wię, bo niektórzy z nas wtedy zaczy- 
| nali. Na przykład Alex w Top Secrecie, 
| a Banan w Secret Service'ie. Ale nie 
| wszyscy jesteśmy tacy starzy. 


| Siemka! Chcę na samym początku 
| Was pochwalić, bo jesteście naj- 
| bardziej zarąbiste pismo, jakie czy- 


tałem (a czytałem bardzo dużo 
pism komputerowych). Ok, koniec 


| tego chwalenia. Konkretnie - mam 
| problem z grą Larry 7. To jest 
| pierwsza misja: Sahmara mnie zo- 
| stawia przykutego supermocnymi 
| kajdankami do swego łóżka. Potem 


jest pożar i nie wiem, jak mam się 
wydostać. Mam nadzieję, że zamie- 
ścicie odpowiedź, bo inaczej straci- 


| łem czas na pisanie tego maila. 


Paweł 


Zabierz szczypce i zestaw do szycia 
(z szafki). Otwórz pudełko, wyjmij igłę 
i zegnij ją szczypcami. Zgiętą igłą 
otwórz kajdanki. Potem weź krzesło 


| i walnij w przeszklone drzwi (wybierz 
| Inne i wpisz Stłucz). Dalej radź już so- 
| bie sam, a jeśli się zatniesz, wejdź na 
| stronę www.google.pl i wpisz na niej 


larry 7 poradnik - trafisz na wiele 


| rozwiązań tej świetnej gry. Wybacz, 
| że tłumaczę rzeczy oczywiste, ale sko- 
| ro zaciąłeś się na samym początku... 


SŁUCHAJ, JOJO4. NIE SĄDZĘ, AB+ KINA PROWADZIŁ” 
JUż PRZEDSPRZEDAŻ BILETÓW NA TRZECI EPIZOD 
GWIEZDNYCH WOJEN. 


CIESZĘ SIĘ, ŻE GO 
NIE POSŁUCHAŁEŚ... 


a 


© 
| Howk, zgredaktorze! Mam parę 


q 
| 
j 
| 


problemów z grami. Najpierw 
przedstawię mój komputer: Pen- 


| tium 4 3 GHz, 2 x 256 MB RAM, 
| Radeon 9200 128 MB. 

| 1. Czy winą karty graficznej jest 
| to, że NFSU U2 ledwo chodzi na 
| średniej grafice, i to na 800 na 
| 600? W 1260 na 1024 chodzi na- 
| wet dobrze, tylko już na słabszej 


grafice, bez efektów palenia opon 


| i rozmywania się obrazu przez 
| NOS. Jakbyście mogli poradzić mi 
| sterownik lub coś takiego. 

| 2. Warhammer 40,000: Dawn of 
| War i SpellForce: Zakon Świtu też 


na lepszej grafice się tnie. Kupiłem 


| ostatnio kompka, więc nie za bar- 
| dzo mi się chce wymieniać karty 
| graficznej na jakąś za dwa tysiaki. 
| Wy najlepiej wiecie. 


3. Wiem, że wyzwiecie mnie od de- 
bilów, ale powiedzcie co po polsku 
oznacza skrót rpg lub crpg. 

4. Pozdrawiam Łęczną i kumpli! 


„J.K. [Harry 38) 


| O Diablo III nadal nic nie wiadomo, 
| więc część pytań J.K. wypadła. 

| 1. Tak, to wina karty graficznej. Kiedy 
| włączasz różne fajne efekty, które ona 
| sprzętowo niby obsługuje, ale bardzo 
| się przy tym pocąc, nie pomaga na- 
| wet obniżenie rozdzielczości. Będę 
| bezlitosny: Radeon 9200 nie nadaje 
| się do gier Trzeba było zamiast Pen- 
| tium 4 3 GHz za 700 złotych kupić za 
| 400 złotych Athlona 2800+ o podob- 


I nej wydajności, a zamiast śmieciowej 


| karty za dwie stówki kupić przyzwoitą 


za pięć - Radeona 9600, X600 albo 


| GeForce'a 6600. To tak, jakbyś do 


No, Co SIĘ 
TAK GAPISZ? 


JA STOJĘ OD CZERWCA. 
MASZ COŚ Do JEDZENIA? 


swojej furki wstawił turbo, ale nie wy- 
mienił wydechu: silnik się dławi i cześć. 
2. W zasadzie patrz wyżej. 
3. Rpg = Role Playing Game, zabawa 
w odgrywanie ról, gra fabularna. Crpg 
/ = Computer Role Playing Game. Roz- 
różnienie wprowadzone przez fanów 
papierowych rpg, którzy upierają się, 
że komputerowe rolpleje nie mają nic 
wspólnego ze szlachetną zabawą 
_ welfy i krasnoludy, bo nie odgrywa się 
w nich ról. Fani komputerowych rpg- 
-ów zgodzili się dla świętego spokoju, 
nie wytykając palcem, że Chainmail 
(protoplasta pierwszych gier rpg) 
- i pierwsze Dungeons 6 Dragons pole- 
| gały na wędrowaniu z komnaty do 
komnaty i killowaniu monsterów dla 
złota i doświadczenia, a i dziś wielu 
, grających w papierowe rpg-i nie ma 
pojęcia o odgrywaniu roli. 
4. Ja też. Howgh! 


CAŁUSÓW NIE BĘDZIE 


Jako wasz zagorzały czytelnik, 
który waszą gazetę wypożycza 
w bibliotece na Ks. Popiełuszki, 
mam do was kilka pytanek: 
1. Kto jak kto, ale wy jesteście spe- 
cami od kodów — mieć swój program 
w kablówce to jest coś. Mam pyta 
| nie o GTA Vice City: jak wyłączyć kod 
Nobody likes me (geje cię nienawi- 
dzą), bo szlag mnie trafia, gdy pół 
miasta rzuca się na mnie z łapami 
(taka demonstracja nie spodobałaby 
się panu Kaczyńskiemu i Młodzieży 
Wszechpolskiej), a gdy komuś odda" 
» ję, łapie mnie policja. 
2. Czy możecie mi z ręką na sercu, 
5. głowie i gdzie się da przysiąc, że Fl- 
| FA 2005 jest godna tych 119 zł? 


3. Kiedy w Polsce ukażą się nowy 
Splinter Cell i Pro Evo 4? Jak coś 
przeoczyłem, to nie wińcie za to 
mojej krótkowzroczności. 
4, Czy ktoś z redakcji PLAYA gry- 
wa na www.hattrick.org? Jak nie, 
to zapraszam. Coś jak CM albo 
Football Manager, tyłko że online. 
5. Co sądzicie o wspólnocie, która 
ratuje nas przed atakami chciwych 
wydawców gier w Polsce, ryzykując 
swoje tyłki, a mianowicie piratach? 
Według mnie oni nie znikną, dopóki 
| ceny gier (WSZYSTKICH gier) nie 
| spadną poniżej bańki. 


6. Bym zapomniał. Menu w Need 


for Speed Underground 2 się wali. 
Widzę różne kolorki (może to dal- 
tonizm»)] i nic nie mogę odczytać. 
Jaka karta wystarczy do w miarę 
komfortowego grania? 

Pozdro dla NGOGKISJJJIUP, 
szczególnie dla Elektrycznego, 
który powala mnie swoim poczu- 
ciem humoru. Całusków nie będzie 
(patrz pytanie pierwsze). Pozdro. 


1. Wpisz kod jeszcze raz. Jeśli nie za- 
działa, załaduj stan gry zapisany 
przed wpisaniem kodu. Aha, nie wiem, 
skąd Ci się tam wzięli geje. Jeśli cho- 
dzi Ci o słowo peds pojawiające w opi- 
sie kodu na niektórych stronach, to 
skrót od pedestrians - przechodnie. 
2. Jeśli jesteś początkujący — tak. Je- 
śli zaawansowany - kup Pro Evo 4. 
3. Już są, krótkowzroczny winowajco. 
4. Dzięki za cynk, ale na razie FM 2005 
nam wystarcza. 

5. Słyszałem to pięć lat temu - pirac- 
twa nie będzie, gdy gry stanieją pani- 
żej 150 złotych. Niektóre są dziś po 
dwie dychy i też są piracone, ba, u pi- 
rata kosztują więcej niż w kiosku z in- 
strukcją! Ci ludzie nie ryzykują swoich 
tyłków dla ratowania graczy, tylko dla 
zarobku - bardzo wysokiego, bo ich 
koszty są pomijalne, suma płacona 
przez Ciebie za grę to w zasadzie ich 
czysty zysk. Nie, niezależnie od roli, ja- 
ką odegrali czy nie odegrali na na- 
szym rynku, nie lubimy tych panów. 
6. Radeon 9500 (NIE 9550), GeFor- 
ce 5700. A tak a propos pytania nr 5, 
pozwól, że złośliwie się czepię: może 
zapytałbyś tego, co Ci grę sprzedał? 


. 
SYMULOTEM BLIŻEJ 
Czy moglibyście dołączyć jakiś do- 
bry symulator lotu albo chociaż 
polecić mi coś takiego? 


Najlepsze to Il-2 Sturmovik plus For- 
gotten Battles i Pacific Fighters oraz 
MS Flight Simulator z dodatkami. Ale 
dołączać symulatorów do PLAYA nie 
chcemy, bo przeciwnie do samoloto- 
wych strzelanin zręcznościowych nie 
cieszą się one wielką popularnością. 
Wybrałeś sobie elitarne hobby! 
odp: zgredaktor 
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LISTA ZWYCIĘZCÓW 
Poniżej przedstawiony listę zwycięzcia konkursu z PLAMA 1/2008. 


Kasiem w krzyżówce tylu słu DAAAKA. 


Zestawy gra Prince of Persia: 
Warriar lyszka otrzymują: 


plus m 
Radostaw Gieślak, Marklowice 
Sebastian Gieślak, Warszawa 
Wojciech Gupda, Plock 
Rafal Gałkowski, Radomsko 
Beata Jakubek, Klucze 


Zestaw gra Prince of 


Warrier Within plus dżojpad otr: 
Barbara Karwat-Zahir, Gharięż 
Jakub Kędzierski, Myszków 
Klaudia Mróżka, irelkowo 
Adrian Surmiak, Trzebinia 
Krystian Wesserling, Reda 
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ZAMAWIAJĄC 
SĄ ROCZNĄ 
O | PRENUMERATĘ 


DOSTANIESZ 


=>| SMYCZ 


Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 


PRENMIERAŁĘ WOZESZ 
zAdOWić Od AOkOlEgo 
NETA Nd: 


>> kwartał [3 numery] 
>> pół roku [6 numerów] 


>> rok [12 numerów 
+ smycz PLAYA] 


możesz zamówić telefonicznie 
[O prefiks 22] 6068 406 G2 
lub G801 120 OG63 

LEJE LH 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu zamówienia wysyła do za- 
mawiającego wypełniony blankiet przelenu/wpłaty gotówkowej 
w celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpoczyna się 
po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty manipulacyjne 
związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający. W wypadku 
prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydawca, zaś w wypadku eg- 
zempiarzy archiwalnych — zamawiający. 


Jpdczas gry wcisk 
(0ll marwin. I 


raż PONOWNA 
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niawiniana cia nknn wunieniami 
pojawiające SIĘ OKNO WPISUJEMY 


Dziatanie 


Uzdrowienie 
Nieśmiertelność 


' Wyłączenie nieśmiertelności 


Widok oczami bohatera 


cheat full 
cheat gad 
cheat god nd 
first person 


Dostajemy 1000 sztuk złota 


za cenę 100 punktów 
doświadczenia 
_ Niewidzialność 


insert gold 
invisible 


"THE SETTLERS 
DZIEDZICTWO KRÓLÓW 
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Włączenie kodów 


' Więcej talarów 

' Więcej gliny 

Więcej drewna 
Więcej kamieni 
Więcej żelaza 
Więcej siarki 
Wszystkie technologie 
Wyłączenie mgły wojny 

' Wyłączenie interfejsu 


| By zwyciężyć w misjach o podanych w lewej kolumnie nazwach, wpi- | 
sujemy w menu kampanii kody, zatwierdzając je klawiszem Enter. 


Misja 


'Thalgrund 

'Ridgewood 
Crawford 

_ Gleycourt 
The Flood 

 Barmecia 
Folklung 

_Narfolk 

- Kaloix 

The Great Plague 
Old King's Castle 
Gloudy Mountains 
Evelance 

' Wastelands 
Battle of Evelance 


Kod 
Girl 
tri 
tri 
tri 
tri 
Etri 
tri 
Etri 
trl 
Gtri 
tri 
Ctrl 


Shift + Fi2 lub 
Shift + FAA lub 
FAB 

Fi 

r2 

ra 

Li 

FG 

LL 

Shift + F 
Shift + G 
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Kod | 
hotzenpiotz 
thumdererack 
foulmagic 

umbrella 
tradingrequired 
whynsthink , 
rumrealfast 
fishkheads 
trustwithcare 
hamkurgerhiili 
hideandseek 
somebndyhastocieznthispiace 
friendsindistress 
thatisit 
thewinnertakesitall 
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HEART. s OF aka we 


mma a 
Dodatkowe zaopatrzenie 


Więcej transportów 
Dodatkowa eskorta 
Robimy żądane reformy 
Bomba atomowa 
Więcej energii 

Więcej metalu 

Więcej kauczuku 
Więcej pieniędzy 
Więcej oleju 
Nieśmiertelne jednostki 
Odkrycie mapy 
Wywołanie buntu 
Wyłączenie rebelii 
Wyłączenie limitów jednostek 
Wyłączenie mgły wojny 
Dowodzimy wrogiem 
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Podane niżej tajne kody wpisujemy jako imi ona ości | parku. Aby to zrobić, 
| postać gościa, po czym wpisujemy wybrany kod w okienko imienia 


Dziatanie 


10 000 dolarów więcej 

Goście patrzą się w ziemię 
Wszyscy goście się śmieją 

_ Kolejki nigdy się nie psują 

Goście skaczą i bawią się 
Wyłączenie ograniczeń w 

Pojawia się samochodak Pereto, 
Goście tańczą 

Wszyscy goście wymiotują 
Przyspieszenie gry 


- Widok z oczu wybranego gościa 


Eksplozja 


| Ludzie zaczynają | R zdjęcia 


nniżs ze kody działają tyM (BD pO Za5 osowaniu laki 


 Dziatanie „a 
Zmniejszenie tarcia na torach 


_ Zniesienie limitu prędkości w podjazdach 


_ Zwiększenie wartości parku 


_ Goście nie mogą wejść do parku 


supplies 
transports 
escurts 
robespierre 
nuke 
energy 
metal 
rubkar 
money 
mil 
manpower 
naowar 
dissent 
narevanits 
nelimit 
naofag 
fulicontral 


klikamy n 


imię 

„ińiam [r Rockefeller 

Mlause 

Mtari 

Frontier 

Chris Sawyer 

„ichn Wardiey 
„James funt 

Shifty 

Make Me Sick 

MTiTech 

„Jonny Watts 

Atomie 

PhaotoStory 


Andrew Thomas 
 Bawid Braben 


Andrew Gillett 
Ghost Towm 
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2UPERMAN | BATMAN RAMIĘ W RAMIĘ 
KONTRA PREZYDENT USA! 


W SPRZEDAŻY TAKŻE KOLEJNY ODCINEK UI 
AMAZING SPIDER-MANA/ 


SUPERMAN /BATMAN CopyrightQ©2003 DC Comics. All Rights Reserved. All characters featured in this issue, 
the distinctive likenesses thereof and related elements are trademarks of DC Comics. The stories, characters 
sand incidents mentioned in this magazine are entirely fictional. 
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oczy Ob! 
Sprawdziliśmy, jak dziati 
modeli kartna PGE od 
producentów, Wyniki są c 
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trzech czofowych 


dosyć zaskakujące 


TXT: POOH 


Najwyższa wydajność dla maniaków 


est to zdecydowanie najszybsza 

karta w naszym zestawieniu, 

oszałamiająca zarówno swoimi 
osiągami, jak też - niestety — niebo- 
tyczną ceną, choć i tak za najdroż- 
sze karty obecne na rynku trzeba 
zapłacić niemal tysiąc złotych wię- 
cej... Rdzeniem układu graficznego 
jest tu model R420, którego zubo- 
żoną wersję znajdujemy w kartach 
z układami serii X700. 
Dzięki nowoczesnemu procesorowi 
graficznemu, szerokiej, 256-bitowej 
szynie pamięci (wszystkie pozostałe 
karty mają szyny 128-bitowe) oraz 
pamięci graficznej o pojemności 
256 MB karta osiąga znakomite 
wyniki niezależnie od rozdzielczości, 


gry oraz stosowanego wygładzania 
pełnoekranowego. Antyaliasing 4x, 
czyli procedura wygładzania krawę- 
dzi tekstur, powodował tu spadek 
szybkości o około 15-20 procent, 
podczas gdy u pozostałych kart było 
to od 25 do ponad 50 procent. Nie- 
stety, dobre osiągi wiążą się ze 
zwiększonym zapotrzebowaniem na 
energię - karta do pracy wymaga 
dodatkowego zasilania 12 V, zaś 
producent sugeruje zastosowanie 
zasilacza o mocy 340 W. 

Kartę wyposażono w wejście i wyj- 
ście wideo oraz dołączono oprogra- 
mowanie do edycji filmów. 


CENA 2200 ZŁ 


ercem karty jest układ R410, 

okrojona wersja modelu X800. 

Usunięcie połowy z szesnastu 
potoków renderowania (wpływają na 
tempo generowania grafiki) i zmniej- 
szenie częstotliwości taktowania 
spowodowało spadek wydajności. Po 
karcie za tysiąc złotych spodziewa- 
łem się wydajności przewyższającej 
GeForce 6600. Tymczasem gal 
chip NVIDII wygrywa! 


roższa z dwu kart bazujących 

na układzie 6600GT, fabrycz- 

nie podkręcona (nominalna 
częstotliwość taktowania dla serii 
GT wynosi 500 MHz dla rdzenia 
oraz 1000 MHz dla pamięci), wypo- 
sażona w dwa wyjścia DVI-D. Jeśli 
ktoś nie posiada monitora LGD z od- 
powiednim wejściem, w pudełku 
znajdzie oczywiście dwie przejściów- 
ki na analogowy monitor Za chło- 
dzenie procesora graficznego odpo- 
wiada spory radiator z umieszczo- 
nym z boku umiarkowanie głośnym 
wentylatorkiem, radiatory znalazły 
się także na układach pamięci. 


Za droga i za słaba —- mamy wielką przegraną! 


Podkręcona i do podkręcania 


Cenę podnosi 256 MB RAM i cichy 
układ chłodzenia, ale nawet tańsza 
o około 200 złotych wersja ze 
128 MB RAM i tradycyjnym wenty- 
latorem nie robi wrażenia - za tę 
cenę można już kupić nawet model 
z układem 6600GT. 


1000 ZŁ 


Karta jest nadzwyczaj wydajna. Pod- 
czas testów w grach Doom 3 i Half- 
-Life 2 różnica pomiędzy nią a naj- 
szybszym w naszych testach, ale 
znacznie, bo o całe tysiąc złotych 
droższym modelem ATI opartym na 
Radeonie X800 była zauważalna, 
jednak nie oszałamiająca. A różnicę 
tę można dodatkowo zmniejszyć, 
podkręcając taktowanie podzespo- 
łów - modele GLH Gainwarda 
szczególnie się do tego nadają dzię- 
ki dobremu chłodzeniu oraz szybkim 
1,5-nanosekundowym pamięciom. 


CENA 1150 ZŁ 


4 


Najszybsza wśród tańszych. I najcichsza! 


rugą z kart zbudowanych na 

modelu 6600GT wyróżnia za- 

stosowany zamiast wentylato- 
ra pasywny układ chłodzenia. Na 
układzie graficznym umieszczono po- 
tężny radiator połączony rurką prze- 
wodzącą ciepło z jeszcze większym 
promiennikiem znajdującym się po 
drugiej stronie płytki drukowanej, 
mniejszy radiator trafił też na układy 
pamięci. Jest to skuteczne rozwiąza- 
nie, oczywiście nie tak wydajne jak 
z wentylatorkiem, ale idealne wręcz 
dla maniaków wyciszania sprzętu. 


Choć karta Gigabyte'a jest nieco wol- 
niejsza od analogicznego modelu GT 
Gainwarda z aktywnym chłodzeniem 
i w wersji Ultra, te kilka klatek na se- 
kundę mniej w grach rekompensuje 
niższa o około dwieście złotych cena. 
Kartę wyposażono w wejście i wyj- 
ście wideo, zaś w pudełku oprócz 
programów do odtwarzania DVD 
i edycji wideo znajdujemy też dwie gry 
- Thief. Deadly Shadows oraz Joint 
Operations: Typhoon Rising. 


GIGABNIE „va 
| GU-NXE Size 


Jeśli nie może być dobra i tania, to może choć niezła i niedroga? 


ałkiem szybka karta za niezbyt 
wygórowaną - oczywiście jak 

na sprzęt dla gracza - cenę. 

W porównaniu z podstawowym mo- 
delem (bez dumnej nazwy Golden 
Sample) podniesiono tu częstotli- 
wość taktowania rdzenia o 100, 
zaś pamięci o 20 MHz. W rezultacie 
karta jest równie szybka co sporo 
droższy Radeon X700, choć ustępu- 
je nieco wydajniejszym układom 
6600GT. Zdecydowanie wygry- 

wa natomiast w na- 

szym teście, je- 

żeli brać 


pod uwagę przede wszystkim opła- 
calność zakupu — mając ją na pokła- 
dzie, spokojnie gramy w Half-Life'a 2 
czy też Dooma 3 w rozdzielczo- 
ści 1024x768 przy najwyższych 
ustawieniach grafiki. 

Oszczędniejsi gracze, dla których 
siedemset złotych za kartę graficz- 
ną to wciąż zbyt wiele, powinni zain- 
teresować się tańszymi, niepodkrę- 
conymi wersjami 6600. Choć są 
one nieco mniej wydajne niż testo- 
wany egzemplarz, kosztują nawet 
o dwieście złotych mniej. 


CENA 700 ZŁ 


SPRZĘT 


Najtańsza i najwolniejsza: dla nadmiernie oszczędnych 
to najtańsza, najprostsza i co mniej wydajny, choć równocześnie 
niestety nieuchronnie za tym _ o ponad połowę tańszy. 
idzie najmniej wydajna z za. Podczas testów karta osiągnęła 

mieszczonych w tym zestawieniu _ w Doomie 3 wydajność rzędu zale- 

kart. Tak jak inne modele wykorzy. dwie 25 klatek na sekundę. Co 
stujące układ X6O0 Pro bazuje na prawda taka płynność umożliwia 
rdzeniu RV380, będącym nieco ty- jeszcze w miarę bezproblemową 
ko podszlifowaną wersją starego grę, jednak należy pamiętać, że 

RV360 znanego jeszcze z Rade- w gorętszych sytuacjach powinni- 

onów 9600, ale zaadaptowanego śmy się spodziewać znacznego 

do pracy z magistralą PCI-E. zwalniania tempa wyświetlania 

Karta ta przeznaczona jest dla naj. grafiki. Honor tej karty ratuje tylko 

mniej wymagających użytkowników, _ Half-Life 2, którego świetnie zopty- 

godzących się na zainstalowanie wła- malizowany program dobrze dzia- 
ściwie czegokolwiek, byle tylko w no- ła nawet na słabszym sprzęcie. 


wym złączu. W porównaniu z now- CENA PETEETI 


szym X700 układ ten jest znacznie 


WYNIKI TESTÓW 


O wynikach naszego przeglądu kart zadecydowały testy ich wydajności przepro- 
wadzone za pomocą najbardziej obecnie zaawansowanych graficznie gier, czyli 
Dooma 3 i Half-Life'a 2. Uruchamialiśmy je na każdej karcie i sprawdzaliśmy, ja 
ką liczbę klatek na sekundę osiągała. Drugim etapem naszych testów było 
sprawdzenie kart za pomocą programu 3DMark 2005. Dla każdej z kart spisali- 
śmy punktację wydajności, jaką przyznał jej program. Poniżej prezentujemy kon- 
figurację komputera, na którym przeprowadziliśmy testy. 


Procesor: Pentium 4 3,4 Extreme Edition, 1 GB RAM 
Płyta główna: Intel D925XCV, HDD 120 GB SATA, DVD-RW 16x 

3DMark 2005 - rozdzielczość 1024x768, bez AA 

Doom 3 - timedemo demo1, 1024x768, najwyższa jakość grafiki 

Half-Life 2 - demo zarejestrowane podczas walki ze striderami na poziomie 
przed katedrą, 1024x768, grafika High, odbicia: Reflect all 


3DMark 2005 
Doom 3 79 
Half-Life 2 83 


3DMark 2005 
Doom 3 44 
Half-Life 2 


3DMark 2005 2879 3DMark 2005 1743 
Doom 3 68 Doom 3 48 
Half-Life 2 71 Half-Life 2 62 


3DMark 2005 2887 3DMark 2005 1216 
Doom 3 66 Doom 3 25 
Half-Life 2 67 Half-Life 2 61 


AMBITNY ŁOJ, CHOĆ SKATOWANY PRZEZ AGENTA ZDZIRA I ZŁEGO 8BZITA REDA, URATOWAŁ 
ŻYCIE SUPER 8BITA ALPHA, POŚWIĘCAJĄC TO, CO NAJCENNIEJSZE. I NIE CHODZI TU O JEGO 
POROŻE, WYSMAKOWANE POCZUCIE HUMORU CZY SPECYFICZNY KODEKS ETYCZNO-MORALNY... 


PiEWZU BDI PLEGŁ L PIĄTYM 
ODCINKU. NAWET NIE ZDĄZYŁEM BO 
POZNAĆ. PRZYJĄŁ ZLECENIE AGENTA 
ZDZTA | ZASTRZELIŁ PRZETRZYHMY- 
KANEGO W PoDHIEJSKIU OGRODZIE 


CÓŻ... NIEKTÓRNZH GRACZY POCIĄGA 
KEOCZENIE MROCZNĄ ŚCIEZKĄ „HE. |] PRUBI BEIT ZALALIŁ W THIE POZY 
toś Był Kiczeną PLA POZEPYUKI 


POSTACIĄ „WIĘC GRĄ SI śkoicZYŁA. || DOSTRZEGŁ ZALEŻNOŚCI PONIĘDAY 


TĄW (2% INACZEJ... 9BIT NIE ODKRYŁ 


HIELKIEGO PRZYDKIEGO JANA -.. NIE- ] TRZECIEGO OKĄ, A BEZ NIEGO NIE 


MIAŁ MoŻLiWoŚL| ZNISZCZENIA JANA 


FAUNY | FLORY AHGITNEGO ŁoBIĄ. 


TAK NĄ MARGINESIE „To HIELKI 
BRZYDKI JAN JEST U0IM FAWO- 
PYTEM u KUE4MI 4V6-$055! 


PAHIĘTACIE 7 GRAŁEM Z NIM W KAR-| TRZECA BIT SZEDŁ PRZEZ HSTORIĘ, 
T*. $PÓJRZZIE. NA OSTATNI KADE.. 9Ak PRZEZINAK  AKANŻYJĄŁ 
To 4 NABYUA FokERouA TUAfZ. | 2 PRĘDKOŚCI PPACOUNIKA FAST 
A, WĘRZIE Mt- GYŁEH UTEDY | FooDU BEZ ŻYLIĄ TOWARZYSKIE- 
GŁĘGOWO PORUSZONY. 60. ALE. CZEMU TU SIĘ PZlUĆ To 
GuŁA UASZĄ OSTATNIA SZANSA -. 
OSTATNIE ŻYŁIE.. 


.. 1 PRZECHoPZIHU Do DANIA GŁSLI" 

NEGo. ZĄ HIESIĄC PUNDA FINAŁO- 
LĄ, GEZPOŚFEDNIE STARCIE 2 
G0T FEDEM, PIEFUSZYMH POŚGEM. 


4U00R PFoGh (TO NIĘZE4T HŁKAGA- 
J8CX PRZECIWNIK. JEŚLI ZNAJNZIEZIE 
PENIEN KFUCZEK ,ZAŁATUCIE To 

ni $EIKUNDĘ,, A PATRZĄC NĄ WASZĄ 
GPĘ. TRZEŁIM GBITEM, MNIEMAM, 
IŻ NIE BĘDZIE Z TYM PROBLEMU. 


KLOLEM A ZAGŁĘBIENIEM U ŚCIANE. | PPOMIENIEM GZZZT. | To JAN ZA- 
NiG4 TAKA PROSTA ZAGADKĄ... GATUIŁ g8BTĄ. GAHE. OVER. DLĄ 


NIE WEM,KoMu ODPAUŚLIE KON- 
TRoLĘ, NAD TRZEUM GPITEM, ALE- 
"tn ACZ To PROFESJONALISTA! 


TEGO GBITA, PODOBNIE AI PRUBIE- 

60, $POTUAŁEM W ODŁINKU ÓSMYM, 

u PoCIĄGU. NIEZMIERNIE ZDZIUIŁ 

MNIE FAKT, IŻ W CZASIE. RoZHo4 

ŻE uNĄ RWANŻOKAŁ NA HAŻĘZY 
ToZI0M ! 


| TYM oTo HPosoBEM POLIETĄ- 
HY Po TEGO HIEJŚCĄ. ODCINEK. 
PUODZIEŚTK PIĄTY, £UNDA DRUGA. 
fPoZoJTAŁA TYLULO JESZLZE JEDNĄ 
SPŁAUK O ZAŁATUIENIA..- 


HAM TYLKO NADZIEJĘ, „ŻE. DOTARUŚ- 
LIE TUTRO GE2 KOFZYSTANIĄ 

2 ZEDWEGO 2 PORADNIKÓW, DP 

KT6PxCH AŻ SIĘ (ol W PISMACH 


- Dariusz Szpakowski 
07 wodzimierz Szaranowicz 


=dl SKOKI ||- . ipn | 
zę NARCIARSKIE 8 


REKORD! 


= 164 wi LI 


Zostań mistrz — 


Dział sprzedaży wysyłkowej: 0 801 120 


EGULAMIN 
KURSU 


tło SANZNEDYŹ dka 


E[ ELEFE EET 
SDMEZMEM AM) 
=. |L=EELLEL| 
WZEKCZEMK 


=| |-|-| |=|=|=| 
AE 

[|= |ax 
E 
EJ 


odkad 


2 czasem się 
zakliźnia 


EBEENEMI 


rozbierane 
zdjęcie 


| SAKE : EJ CZŁONEK ZARZĄDU, DYREKTOR ZARZĄDZAJĄCY _ PROMOCJA: tel. [0-22] 608 42 63 PRENUMERATA ZAGRANICZNA: 
7/2 E axel springer MARKETING I SPRZEDAŻ: Beata Mońka play. promocja axelspringerom.pl Ruch SA [0-22] 532 88 19 
nd 2008 roku . DYREKTOR BIURA ZARZĄDU: Tomasz Waligóra WWW.rUEh.GoM.pl, WWW.eXportim.eom 
Mires redakcji: nd 1894 roku Michał Fijot KSIĘGOWOŚĆ: 
ul. Mszczonowska 2, 02-337 Warszawa FINANSE: Janusz Bąk (giówny księgowy) Redakcja nie zwraca materiałów niezamówio- 
Kontakt z czytelnikami: (0-22) 458 76 00 WYDAWCA: Pawel Boktór (dyrektor finansowy] KOLPORTAŻ: nych, zastrzega sobie prawo redagowania na- 
w godzinach od 10 do 17, playQakelspringereom.pl Axel Springer Polska Sp. Z 0.0. REKLAMA: Janusz Snarski (dyrektor) destanych tekstów, nie odpowiada za treść za- 
DYREKTOR WYDAWNICZY: Marcin Przasnyski członek Izby Wydawców Prasy tel. (0-22) 608 43 00, (0-22) 6084263 _ PRODUKCJA: mieszezonych reklam i ogloszeń, 
REDAKTOR NACZELNY: Aleksy Uehański i Związku Kontroli Bystrybucji Prasy płay.reklama axelspringer.com.pl Mariusz Gajda [dyrektor] 
ZESPÓŁ: Michał J. Adamczak, Rafal Belke, wWW.akelspringer.com.pl Małgorzata Cetera-Bulka (dyrektor), DRUK: Winkowski Sp. Z 0.0. Piła 
Wiktor Gegia, Pawel Chmielowiec, Jakub Kowalski,  aspQanelspringercam.pl Piotr Roszezyk, Karol Karwowski, PRENUMERATA (© umykku 
Dariusz Michalski, Micha! Kowakowski (red. prow], ADRES: 02-222 Warszawa Pawel Stano 1 EGZEMPLARZE ARCHIWALNE: CA EPROM 
Krzysztof Papliński [z-ca red. nacz.], Kamil Ruszkow- Al. Jerozolimskie 181 PUBLIC RELATIONS tel. [0-22] 608 40 02 
ski, Wojciech Setlak (sekr ped.], Tomasz Sokołowski  [dehata Office Park] EVENT MARKETING: faks (0-22) 608 40 07 Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czasopi- 
(red. techniczny), Dariusz Stachowiak [grafik], Marta Recepcja tel. [0-22] 608 41 00 tel. [0-22] 608 41 78 infolinia 0-801 120 003 w godzinach 3-17 sma po cenie niższej od ceny detalicznej usta- 
Stanistawczyk [grafik], Michał Śledziński (rysunki], PREZES ZARZĄDU: Wiesław Podkański play.prQaxelspringer.com.pl prenumerata © akelspringer.com.pl lenej przez wydawcę. Sprzedaż numerów aktu- 
Romuald Wawrzyniak [E0-RON], Piotr Wotania WICEPREZES ZARZĄDU, Marzena Daszkiewicz (dyrektor), PRENUMERATA KRAJOWA: Poczta Polska alnych i archiwalnych po innej cenie jest niele- 


[EB-ROM], Tadeusz Zieliński; KOREKTA: Maria lipszyc DYREKTOR GENERALNY: Forian Fels Aneta Pacuszka oraz Ruch SA na terenie całego kraju galna i grozi odpowiedziałnością karną. 


WSZYSTKO NA TWOJĄ KOMÓRKĘ (>) 


JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, 
AW TREŚCI WPISZ CO MARKA MODEL SWOJEGO TELEFONU - KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. CO NOKIA 3310), 
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DZWONKI POLIFONICZNE NR 7928 


Anastacia, SickAndfiredd _) _, , . .  _—_ PT1511070J9_ 
Benny Benassi, lusionr _ _, , .  ” ” —_ PT1588101J9 
C-Bool, InMyHeart _ _ , , , , ,  _—_PT1852470J9_ 


DJ Algator Projecł DavajDavaj _ "o PT1824805J9 
DJ Tiesto Justbe _ «== PTH74470239 
Eminem Mosh __ PT4792727J9_ 
Fim.BeveńyHilscop , , , , .PT74034739_ 
aniDelin Jejczameozy _ , , ” "— PT1400435J9 
Jeden Osiem l. Jakzapomnieć _ _ __ __ PT1162851J9 


_Kreskówka.śmey . . . . . ”  __—_PT1553231J9_ 
Linkin Park: Nobodys Listening _ __ _ _—_ PT188 
Mandaryna, HerelGoAgan _ _. _. _" _—_—_PT15 

„Pięć DwaDębiec Tom” _ _, , , ”, ”_ PT1442201J9 
Remmstein, O 

Scooter. Mana llikeftloud  .  _ _ ”"”"”—"—"—"—OPT988560J9_ 
„Trzeci Wymiar Zapomnioym _ _ _. . o _PT1754130J9_ 
_ZigoyX, hisRx _ _. . . . . _—_PT1891820J9_ 
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MOJA TAPETA NR 7928 


Barthezz, lnfected  . . . | | |" _—_—T1474207J9 _ KreskówaćGumse , o + 1732 
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DJAigator Doogysye 6, ,  . .  _—_T185334739 _ MBroner Trees , ,,, , , , ,  TIOOBADAJO 
_EńcPrydz CalonMe _ _ _, | | —_—_T1674800J9 _ Metalica NotngEseMates " ,” ”"” "—TOBZOOBJO 
Film; Mission: Impossible _ _, , , , ”, o, o T868088J9 _ SarahConno,lwngTolwetu _ "—”— —— T179606739_ 
vaniDeffn Jejczameozy _ , . . _ _—_T1400404J9 _ Scooter Manaliketoud _, , , , , T1O06012J9 
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KOLOROWE TAPETY NR 7928 
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DZIEDZICTWO KRÓLÓW 


Zdobądź przewagę nad przeciwnikiem wykorzystując Stwórz tętniące życiem królestwo przy wykorzystaniu Obejmij kontrolę nad 6 zróżnicowanymi bohaterami 


dynamicznie zmieniające się warunki pogodowe. ponad 70 różnych budowli! i poprowadź swoje królestwo do zwycięstwa 
Planuj posunięcia militarne w zależności od pory roku. Rozwijaj naukę, gospodarkę i twórz szlaki handlowe. nad okrutn anem. 
J P' ę pory jaj ię gosp: Ę tym tyr: 
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